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ometti. Tutto questo ha 
un solo nome, Fiqhtin? 

* Force. Durante questa 
f avventura dovrete 
^ prendere parte a 
spettacolari missioni 
scegliendo uno dei 
quattro eroi a vostra 
disposizione. Possibilità 
di giocare in doppio per 
un’azione ancora più 
> devastante e 
\ distruttuva. 
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Fiqhtinq Force é un qioco 
spettacolare che miscela 
il meglio dei fiochi 
picchiaduro, d’azione e 
di avventura. 

Immaginate di essere in 
un mondo 
tridimensionale di 
grandissimo impatto 
grafico; ora immaginate 
che i personali ospitati 
in questo mondo possano 
combattere tra di loro 
utilizzando le più 
spettacolari tecniche 
tipiche di un 
picchiaduro, unite alla 
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Il gioco che ha fatto 
faville su molte 
console... 

Ti ricordi Tetris? 

Bè, preparati per il 
ritorno del fantastico 
gioco rompicapo che 
molti hanno chiamato 
"un videogioco 
perfetto come 
nessun'altro". 

TETRIS PLUS è una 
versione potenziata 
dell'originale con 
nuove modalità di 
gioco che farà 
letteralmente 
impazzire i suoi fans. 
Inoltre TETRIS PLUS 
consente all'utente di 
creare i propri giochi 
e 20 sezione bonus 
nascoste tra i livelli. 
Se sei un fan di giochi 
rompicapo e vuoi 
intraprendere un 
viaggio tra le strade 
della memoria, unisciti 
alla banda di Tetris e 
il divertimento sarà 
assicurato! 
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Sappiamo benissimo che lo aspet- i 
favate come la manna, finalmente 
eccolo: FI '97, il fantastico seguito 
del gioco di guida della Psygnosis. Più 
altre novità che dovrebbero tenervi impegnati 
in questo uggioso mese d'ottobre. 


Nel CD 




Nightmare Creatures 
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Se pensavate che il titolo originale 
era un titolo di tutto rispetto, vi ren¬ 
derete conto che questo seguito è 
da togliere il fiato. Lo giuriamo!!! 


Rendetevi conto da voi stessi se 
questo titolo di guida sull'acqua vale 
veramente la pena di essere giocato. 

Nightmar e Creaiures Giocahile 

Sembra davvero un incubo, ma pos 
siede una giocabilità da sogno! 


.•V 01 


- X • 


il 

1 ■ Roseo McQueen 


Un picchiaduro a scorrimento che 
sembrerebbe davvero Fantastico... 

Roseo McQueen Non Giocahile 

Non aiuterete Roseo nel fermare le 
fiamme, ma lo vedrete in azione. 



D’accordo, ragazzi! Non voglio assoluta- 
mente “dirvi i giochi", in redazione 
abbiamo provato Fi ‘97, per lo meno la 
versione che la Psygnosis ci ha inviato in 
anteprima, e non posso non dire che 
siamo rimasti esterrefatti. 

Voglio dire, io sono di Monza, e un 
minimo di conoscenza della Formula Uno, 
grazie anche alla “nobile" discendenza, 
l’ho, ma giocare a questo attesissimo se- 
quel della Psygnosis riesce a essere dav¬ 
vero un'esperienza unica, per chiunque. 

Credo sia inutile aggiungere altro, 
dal momento che avrete la possibilità di 
giocare il demo che trovate in questo 
stesso numero di PSM e potrete farvi 
un'idea ben precisa di cosa sto parlando. 

Volendo prevedere il futuro successo 
di altri due titoli presenti nel nostro CD, 
non è possibile non nominare Overboard! 
e Nightmare Creatures, che, per quanto 
tratti di mostri e incubi notturni, non ha 
niente a che fare con Zobi di Visciano. 

In definitiva, il futuro della Play¬ 
station si presenta sempre più roseo, e 
la recente fiera di Londra lo ha conferma¬ 
to. E pensare che c'era chi diceva che la 
macchina della Sony non avrebbe supe¬ 
rato l'esame del Nintendo 64... 
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Qverfaoard!_ 46 

Quindici uomini, sulla cassa del 
morto, e una bottighlia di rhum... 

The Lost World _ 50 

Il gioco dimenticalo dal tempo. 

Wreckin’ Crew _ 52 

Mano Kart per Playstation? 


Actua Soccer 2 
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Un metodo di controllo semplificato, 
azione a non finire e Alan Shearer. 
ecco unawersario per ISS Pro. 

Street Fighter EX 26 

Il primo titolo della serie 
Street Fighter in 3D, le cose 
funzioneranno? 


Il film è stata una delusione. Il 
gioco sarà diverso? 


Gex3D 28 


Un grande seguito 
del miglior clone di 
Mario per Playstation, 
almeno fin’ora. 


Senza dubbio la guida dei kart, 
non si paragona alla FI, però... 


Il gioco di guida della Codemasters 
non sembra niente male. 


Grand Theft Auto 36 

Uno dei titoli più fuori del¬ 
l'anno. dopo Parappa. 


Kick Off ’OZ _ 54 

Ancora calcio per la PSX. 



Senza dubbio i 
giochi in 3D per 
Playstation non si 
contano più. Crac 
è uno degli ultimi 
arrivati, diventerà il 
più giocato? 
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Bay Storm_ 83 

Un salto indietro nel tempo, non prò 
priamente riuscito, a essere sinceri. 
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Le prove dei titoli del mese. 
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Le istruzioni per utilizzare i giochi con¬ 
tenuti nel CD di questo mese. 
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Volete sapere cosa vi aspetta nel 
numero di novembre di F*SM?. 































La e e a 





Iscriviti anche tu al nostro Club GLOBAL GAt^E. 
riceverai sconti ed agevolazioni UH! 
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Novità Playstation 
PAL: 

V-Rally disponibile 
Syndicate Wars 
Test Drive of Road 
Tenka 

Psychic Force 
Independence Day 
Megamix 3 
Virtual Pool 
Rally Cross disponibile 

Disponibili: 

- Formula 1 

- Rage Racer 

- Suol Biade 

- Tekken 2 

- Internatinal Superstar 
Soccer PRO 

-Tomb Raider 

- Resident Evil 

- Crash 

- Crasiz Bandicoot M 

- The City Of Lost Children 
.... e tanti altri titoli 


Novità Playstation 
JAP/USA: 
Time Crisis+Gun 
Final Fantasy 7 
Street Fighter ex Plus 
Saga Frontier 
Hercules 
King of Fighter 96 
Tobal 2 
Bushido Biade 
Dynasty Warrior 
Dragon Ball GT 
VWX Racing 
Joy Pad Vivranti 
Dispo nibili a Prezzo BOMBA 


Novità N 64: 

Multi Racing USA 
ISS 64 PAL 
Mortai Combat Trilogy PAL 
Star Fox USA 

.... è disponibile tutta l’intera Collezione 
oonibile 64 Disk Driver ~ 


Novità SEGA-SATURN: 

Bio Hazar ~ Sonic Jam - Puzzle Bubble 3 ~ Bushidohrefsuden 


.... DISPONIBILE TUTTA L’INTERA COLLEZIONE 
A PARTIRE DA £. 40.000.... 
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Le console vincono la guerra contro il PC 

La Playstation guida il rinascimento dei videogiochi 



Super*giochi quali /SS Pro e V-Rally hanno dato ocosee positive al mercato del 
videogames per console nel mesi tradizionalmente sonnacchiosi di giugno e luglio. 


H industria del divertimento elettronico 
sta attraversando il miglior periodo 
dell'anno in quanto a vendite di 
software e sono le console a Care la 
parte del leone nell'ambito di questo 
nuovo boom dei videogioctii. Le vendite di 
software nel mese di giugno hanno fatto registrare 
un incremento del 26% rispetto al mese 
successivo, il tutto senza che fosse uscito alcun 
titolo eccezionale (né su PC né su console) il che 
sta a dimostrare che è l'Intera industria che si sta 
espandendo, è però palese che siano le console 
la forza trainante di questa esplosione del mercato 
dei videogame. 

In un periodo di relativa calma per il PC, la 
Playstation ha sparato due carichi da novanta con 
ISS Pro della Konami e Rage Racer della Namco: 
entrambi hanno fatto registrare otlime vendite ed 
hanno portato l'incremento delle vendite di 
software per console fino al 33% (mese di giugno 
rispetto a quello precedente). La superiorità del 
settore delle console rispetto a quello PC è 
testimoniata anche dai fatto che nella classifica 


che comprende titoli per tutti i formati del mercato 
inglese compilata dalla ChartTrack. solo 3 titoli 
usciti nel 1997 per PC rientravano nella Top zo. 

Il trend si è ripetuto anche a luglio, con V- 
Rally per Playstation dominatore delle classifiche 
che ha fatto mangiare molta polvere 
all'attesissimo Dungeon Keeper dell'Electronic Arts. 
piazzatosi comunque al secondo posto. Va 


comunque detto che. mentre VRally è 'solo" un 
ottimo gioco, il gioco della EA era forse il titolo 
per PC più atteso dell'anno e le 10.000 copie 
vendute in Inghilterra nel week end del suo 
debutto appaiono a maggior ragione poche 
rispetto alle 13.000 e passa di V Rally battute alla 
cassa nello stesso periodo di tempo. Il tutto senza 
considerare che V Rally ha un prezzo al pubblico 
di circa 100.000 lire mentre DK è stato offerto 
scontato (è la prassi in Inghilterra) a circa 83.000 
lire. 


Il borsino dei videogiochi 


Ecco (e cifre che dimostrano che le console stanno dominando il mercato dei videogiochi in 
questo periodo: 

Tutti i formati Valore del mercato Mercato Console Valore del mercato 



Playstation 
PC CD-ROM 

wmm N64 

■■■ Saturn 
■Mi M«ga Drivi* 
■■■ Game Boy 
■■■ SNES 



Hi Playstation 
H N64 
■■■ Saturi 
■■■ Mega Drive 
Game Boy 
■■■ SNES 


L’industria dei videogiochi è in ascesa, 
nonostante il Saturn sia in grandissimo calo, 
anche grazie al fatto che il Nintendo 64 sta 
facendo registrare vendite più che buone. Sembra 
proprio che ti stiamo avviando ad una nuova 
guerra tra console, un amichevole conflitto che 
riporta alla memoria quello scatenatosi ai tempi 
dei 16 bit tra Sega e Nintendo, con la Sony che ha 
preso il posto della casa di Sonic e Virtua Fighter. 
In totale, oltre il 50% dei soldi spesi per 
acquistare videogiochi è dedicato all’acquisto di 
titoli per console e la metà di questa cifra è per 
giochi Playstation. Un tempo, si diceva 
che l’Estate era un periodo morto per i 
videogiochi... 



Dopo aver concluso un 

accordo di sponsorizzazione tri¬ 
ennale con l’UEFA per far com¬ 
parire il proprio nome in relazio¬ 
ne alla Champions League (con 
una spesa di circa 30 miliardi di 
lire), la Sony ha bissato l’inizia¬ 
tiva siglando un accordo analogo 
con la Premiership inglese, corri¬ 
spondente alla nostra Serie A. 

L'accordo, anch'esso trienna¬ 
le e del costo di circa 3 miliardi 
di lire, dà alla Sony la possibilità 
di usare il proprio nome in molte¬ 
plici modi, includendo la cartello¬ 
nistica a bordo campo ed aree di 
ospitalità e sale-stampa dei vari 
club. Il senso dell'accordo è stato 
così spiegato da Ray Maguire, di¬ 
rettore generale della Sony 
Computer Entertainment Europe: 
“In Inghilterra ci sono oltre 
1.000.000 di Playstation e circa 
il 74% degli utenti della console 
gioca a calcio 0 assiste ad incon¬ 
tri di football regolarmente. 
Giocatori quali Jamie Redknapp, 
Paul Ince e lan Wright sono gran¬ 
di fan della nostra console (Roy 
ha dimenticato David James..., 
ndr) e con la nostra iniziativa in¬ 
tendiamo raggiungere un numero 
ancora maggiore di utenti Play¬ 
station". I cartelloni pubblicitari 
hanno fatto la loro comparsa 
intorno ai campi inglesi lo scorso 
agosto, in occasione dell'Inizio 
della stagione calcistica inglese. 
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Sony 



a Sony Computer Entertainment 
Europe si sta preparando per il 
prossimo secolo di divertimento 
elettronico con l’acquisto della 
Millennium, soft-house di stanza a 
Cambridge. La Millennium presterà la sua 
opera per la realizzazione di alquanto innovativi 
“giochi emozionalmente interattivi" mentre sta 
continuando lo sviluppo di MediEvil, al quale 
stanno lavorando le 52 persone iscritte nel suo 
libro paga e che costituiscono lo staff dello 
studio di Cambridge della Sony. 

In aggiunta alla creazione di "contenuti 
emozionalmente interattivi" per videogiochi. 


alla Millennium lavoreranno anche per svilup¬ 
pare forme di Vita Artificiale (ossia modi per 
replicare la vita reale nei videogiochi) esclusi¬ 
vamente per Playstation, cosa non nuova per 
Michael Hayward, co fondatore della società di 
Cambridge e proprietario della Cyberlife Techno¬ 
logy Ltd. Solo per fare un esempio, il perso¬ 
naggio di un gioco potrà fare esperienza e im¬ 
parare nell’ambiente nel quale si trova nonché 
reagire in maniera emotiva alle sollecitazione 
alle quali è soggetto. La Cyberlife ha già realiz¬ 
zato in passato un titolo Gl rivoluzionario Crea- 
tures per PC) che faceva uso delle caratteristi¬ 
che elencate. È improbabile che Creatures veda 



la luce anche su Playstation ma è cosa cert che 
nel prossimo futuro la Sony pubblicherà titoli 
innovativi che presentino dette particolarità. 
Secondo Chris Deering, presidente della SCEE, 
l'accordo offre opportunità eccitanti: “I team 
della Millennium ci hanno favorevolmente im¬ 
pressionato fin dalle fasi iniziali dello sviluppo 
grazie al loro impegno e alla loro conoscenza 
della Playstation e crediamo che la loro 
acquisizione servirà alla Sony per continuare a 
sviluppare in Europa titoli sempre più forti". 

Non c’è dubbio che con l’acquisto 
della Millennium la Sony ha cominciato 
a muoversi sulla via dell’innovazione. 
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H Officiai Playstation Analog Controller 
Goypad analogico) è stato 
ufficialmente posto in vendita in 
Italia a un prezzo di circa 69.000 
lire. Questo nuovo controller, ideale 
per giochi sportivi e simulazioni di guida, 
richiede un po’ di abilità in più da parte del 
giocatore ma lo ripaga con una precisione di 
movimenti senz’altro maggiore rispetto a quella 
ottenbile con un tradizionale comando digitale. 

Nonostante la forma del comando 
analogico sia estremamente simile a quella 
decisamente ergonomica del joypad 
tradizionale, il nuovo controller offre maggiore 
accuratezza grazie ai due pulsanti che possono 
essere mossi a 360 gradi. 

AI centro del comando, infatti, trovano 
alloggiamento due pulsanti circolari che 
possono essere controllati con il pollice e che. 
usati insieme ai normali tasti digitali, 
permettono di effettuare curve più strette 
oppure accelerazioni e frenate graduali. 

Il controller è già compatibile con giochi 
quali Porsche Challenge e Rapid Racer ma 



molti altri titoli potranno essere giocati con 
esso, incluse tutte le prossime creazioni della 
Sony. 

Un’altra importante novità per voi giocatori 
accaniti è che il controller analogico affatica di 
meno le dita, riducendo le possibilità di 


"infortuni". 

In aggiunta ai comandi analogici, il pad 
mantiene quelli digitali, rendendo il nuovo 
controller equivalente a un joypad 
tradizionale e assolutamente compa¬ 
tibile con l'intero catalogo Playstation. 
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Vivi le movimentatissime 
avventure di Crac, il coccodrillo più agile 
del momento. 

Guidalo attraverso un fantastico mondo 3D renderizzato, 
in una avventura in totale libertà contro il perfido Barone 
Dante e i suoi diabolici assistenti - i Dantini! 
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GLOBAL GAME 

VIDEOGIOCHI IN FRANCHISING 

COMO 

RAPALLO (GE) 

BASTIA UMBRA (PG) 

MANTOVA 

BARI 

MONCALIERI (TO) 

SESTO S. GIOVANNI (MI) 
LEGNANO (MI) 
PONTEDERA (PI) 

ROMA 

LUCCA 

PADOVA 

COSENZA 

PALERMO 1 

GALLIPOLI (LE) 

CIVITAVECCHIA 

CALTANISSETTA 

COQUIO TREVISAGO (VA) 

BOLLATE (MI) 

CAGLIARI 
BAGHERIA (PA) 

SASSARI 

REGGIO CALABRIA 
PALERMO 2 
SCICLI 
BRESCIA 
SAVONA 

PALERMO: 

VIA SCIUTI138 a/b/c 
VIA SERRADI FALCO 141 


















Tutti i marchi citati o illustrati sono di propnetà delle nspettive Case produttnci 
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30 PlHOET S.R.L 

Società di importazione e distribuzione o i migliori rivenditori di videogiochi 

di uideogiociii e accessori per Pc e 
console. 


Uir dei Pianini. 1 
20030 - Buccmasco [IDiiano] 
Tel 02/44Ì3943 
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La ben nota ossessione degli Americani per gli sport sta avendo un 
grosso impatto nel mondo della Playstation, come ci spiega la nostra fonte alla Sony. 



H ultimo spot televisivo americano 

della Nike recita (più o meno) "Non 
vi piace il baseball? Trasferitevi in 
Norvegia", per indicare l'incredibile 
amore degli americani per gli sport 
Questo amore sta avendo effetti anche nel 
mondo Playstation dove la Sony si sta 
dimostrando un'abilissima svituppatrice di 
simulazioni sportive, avendo identificato in 
questo settore un'area di mercato di grande 
importanza. Nella splendida città di San Diego, 
la Sony Interactive Studios ha messo un piedi 
una struttura con il chiaro intento di spodestare 
Konami. Electronic Arts e Sega dal Nono di 
migliori sviluppatori di giochi sportivi. Tuffi negli 
uffici della Sony adorano lo sport: hanno 
abbonamenti per le partite dei Chargers 
(football americano) e dei Padres (baseball), 
giocano a basket nella pausa pranzo, si 
ritrovano per parlare di sport e a fine giornata 
vanno al bar e partano di sport La loro 
missione è di tener conto di tutto quello che 
accade nel mondo reale dello sport e di 
trasporto efficacemente nelle simulazioni 
sportive che essi stessi creano. 

D'accordo, forse ho un po’ esagerato prima 
ma provale a dare uriocchiata a NFL GameOay 
’pS e capirete che non mi sono allontanato 
molto dalla realtà. Insieme ai titoli di baseball, 
quelli di football americano sono i migliori 
giochi per Playstation e NFL G ameDay '98 
potrebbe essere il migliore tra tutte le 
simulazioni di questo sport. 

La serie di NFL G ameDay si è sempre 
dimostrata solida soprattutto per quanto 
riguarda l'intelligenza artificiale dei giocatori e le 
statistiche di atleti e squadre. La grafica è 
dettagliatissima, a partire dagli stadi, prose¬ 
guendo per dettagli quali componenti dello staff 
tecnico e operatori di ripresa ognuno dotati di 
animazioni individuali. Sembra quasi di assistere 
ad una partita in televisione! I giocatori, tutti 
poligonali, non c'è posto per sprite in questo 
gioco, si muovono con assoluto realismo in ogni 
situazione di gioco e questo titolo sarà un 
acquisto obbligato per tutti gli appassionati 
dello sport, allorché sarà pubblicato il prossimo 
autunno. Da segnalare che il titolo include 
molteplici opzioni di gioco tra cui quella per 
giocare con molti amici grazie all'adattatore 
multiplayer. 

Passiamo al baseball, uno degli sport più 
belli del mondo dopo il caldo, la Fi. il tennis e 
altri 78 che non elenco per motivi di spazio. 

MLB ‘98 conterrà tutte le caratteristiche 
comunemente trovate nelle simulazioni di 
baseball (statistiche come se piovesse, 
calciomercato • cioè no. baseballmercato. 
vabbeh, mi avete capito - e creazione di 
giocatori) e offrirà un ritmo d'azione molto 
elevato. I giocatori più famosi saranno riprodotti 


nelle loro più caratteristiche pose ed animazioni 
di battuta e ricezione. MLB '98 userà un motore 
grafico interamente tridimensionale con giocatori 
interamente poligonali renderizzati, come (quasi) 
sempre, in tempo reale. 

Hockey su ghiaccio: dominio un tempo 
esclusivo della serie NHL dell'Electronic Arts, lo 
sport violento, veloce e spettacolare viene 
efficacemente rappresentato da NHL Face Oli 
'98. Il gioco della Sony potrebbe tranquilla¬ 
mente ritagliarsi una sostanziosa fetta di merca¬ 
to grazie alla sua grafica spettacolare (a comin¬ 
ciare da sontuosi effetti speciali quali riflessi 
provocati dall’illuminazione artificiale, stadi 
dettagliatissime e folle che reagiscono rumoro¬ 
samente a quanto accade sul ghiaccio) ed alla 
migliorata intelligenza artificiale che renderà le 
sfide ancora più avvincenti rispetto a quelle 
offerte dal primo episodio della serie. Il primo 
Face OH, infatti, aveva il suo maggior difetto 
nell'eccessiva accuratezza dei passaggi effettuati 
tramite il sistema a icone (presente anche 
nell'edizione '98 del gioco) che consentiva di 
segnare troppo facilmente, cosa che non sarà 
più possibile grazie all'aumentata intelligenza 
dei giocatori controllati dal computer. 

Torna in una versione tutta nuova anche 
NBA Shool Oul. con notevoli migliorie grafiche e 
statistiche tutte nuove e la possibilità di giocare 


anche in otto. Il gioco vanta la licenza 
dell’associazione dei giocatori di basket 
professionistici dell’NBA che saranno pertanto 
tutti presenti net gioco, se si eccettuano alcune 
importanti defezioni quali Michael lordan. Il 
gioco dovrebbe essere leggermente meno 
caotico della versione pubblicata lo scorso anno 
ed è stato implementato un sistema di 
passaggio con icone simile a quello di Face OH. 

Finora tutto bene ma ora è il momento di 
parlare di giochi di calcio, sport molto 
bistrattato negli USA (e anche in Canada, se 
prendiamo come riferimento la discutibilissima 
serie di FIFA sviluppata proprio in quel Paese 
dall'EA Sports). Le uniche speranze risiedono nel 
gioco della BMG che porta la licenza della MLS 
(Major League Soccer) e speriamo che si 
componi meglio della squadra nazionale 
americana che spesso e volentieri le prende di 
santa ragione anche da formazioni di isole 
caraibiche più piccole di Monteroni d’Arbia. 

Va detto comunque che gli sportivi 
americani cominciano a conoscere e 
comprendere il calcio (si vantano di aver battuto 
a calcio l'Inghilterra per 2-0, in tempi peraltro 
non troppo remoti) e la cosa non può che 
promettere bene. — 

Forse. però, come mi succede spes- 
so. sono troppo ottimista... ’***" 




(1, ai NFL Gameday SS. 
Football americano! vestirsi 
con armature e correre e 
scontrarsi sul terreno di 
gioco per periodi non 
superiori a 30 secondi. E 
me lo chiamate sport? 

U, «1 NHL Face Ott '90. 
Sembra esserci una certa 
mancanza di originalità tra 
gli editori allorché questi 
devono decidere II titolo di 
un gioco sportivo. 
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Il Mondo di 

Playstation 


Questo mese PSM fa un salto nei Paesi 
Bassi, per analizzare il Quinto Elemento. 

Tra l’altro Pacman ritorna nel fantastico 
mondo della Playstation... 
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USA: VI svegliate e scoprite che II vostro braccio è stato asportato e rimpiazzato da 
un enorme cannone... No. non si tratta della mattina successiva alla festa di redazione 
natalizia,ma dell’ultimo gioco della ASC games con base nel Connecticut. Il vostro ruolo è 
quello di lohn Cain, intrappolato nel futuro con una sola via di scampo. Il gioco mischia il 
genere d'azione con quello a piattaforme mentre d si apre la strada spazzando via tutti i 
nemici che cercano di fare del nostro alter ego carne da macello. A prima occhiata sembra 
un titolo interessante, ne sapremo di più il mese prossimo. 

Nel frattempo, I fan di Tekken potranno leggere dei loro eroi, sempre che riescano a 
recuperarne I fumetti, in una pubblicazione americana che prenderà il nome di Knightstone. 
La storia prenderà in esame tutti e tre gli episodi della saga. Scritta da lohn Aim, con le 
Immagini di W. McDanlel e A. Madison, il fumetto avrà un’impostazione molto manga. 




Francia: Non contento di 
Invadere i cinema di mezzo mondo, 
l'ultima creazione di Lue Besson 
raggiungerà la Playstation prima 
della fine dell'anno, quando la 
Kallisto lancerà Flfth Element. Nel 
gioco, potrete controllare Korben 
Dallas, o Leeloo, nel tentativo di 
salvare il mondo dalla completa distruzione. Il gioco 
rispecchierà la trama del film, con 15 levelli che comprendono 
la New York del 2413 e II Phloston Paradise, senza contare le 
tonnellate di cattivonl alleni armati delle loro quanto mai 
fastidiose armi. Appena ne sapremo di più ve lo diremo. 
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Olanda: SI sente spesso parlare di sviluppatori di giochi In Francia e 
Germania, oltre che in Italia, ma è la prima volta che sentiamo qualcosa che si 
riferisca all'Olanda, dal paese dei tulipani arriva, piena di buone intenzioni, la 
Project 2 Interactive. Il primo gioco degno di nota prende II nome di Ark Of 
Time, un'avventura arcade in alta risoluzione nella quale il ruolo del giocatore 
è quello di un giornalista che visita numerosi luoghi archeologici, come Stone- 
henge e Easter Istand, alla ricerca di un archeologo scomparso. L'altro titolo 
della P2 è Slgn Of The Sun in cui dovremo salvare la terra. Sai che novità... 




Giappone: Pac-Man è sicuramente uno dei 

personaggi più famosi partoriti dalla fervida mente dei 
creativi giapponesi. Anche la sua prima apparizione 
ufficiale su Playstation non è da meno, il giocatore 
deve prendere le parti del piccolo eroe giallo dopo 
essere stato risucchiato in un coin op. Attaccato 
dal signore dei fantasmi e dal suoi servi, Pac dov¬ 
rà districarsi attraverso una miriade di trap¬ 
pole e rompicapo utilizzando i suoi 
nuovi poteri- potrete trasformarvi in 
una palla e investire i nemici come 
birilli. Il gioco, comprendente so 
livelli, arriverà l'anno prossimo. 



'fc fa • > 
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Un gioco di piattaforme della Namco, due nuovi sparatutto, un picchiaduro e 
R?MJ Mystery HospitaR In quanto a videogiochi, il Giappone è sempre sorprendente... 




CI] Il nuovo picchiaduro della Tecmo, Dead Or AHve. (2, SI ft?MJ Mystery Hospital, 
avventura dal titolo quantomeno bizzarro. 141 EJnhander, intrigante sparatutto darle della 
Squaresoft. CHI Avventure cartooncschc In Haze No Klonoa della Namco. CO Gradius Gaiden. 


I vincitori dei premi della 
Sony: CU l'attesissimo 
Final Fantasy ¥11. 

C2J Tobal No. V. 


I aze No Klonoa (Door To Phantomile) 
della Namco sari il prossimo gioco a 
piattaforme che uscirà sul mercato 
giapponese. Protagonista del titolo è 
Klonoa, un ragazzotto dall’aspetto 
strambo provvisto di ali, caratteristica questa 
comune tra la gente della sua terra, chiamata il 
Villaggio del Vento. La trama del gioco vede 
Klonoa impegnato a trovare la leggendaria terra di 
Phantomile, che si narra sia esistita migliaia di 
anni addietro. Nel corso della sua avventura 
Klonoa sarà aiutato da Huppi, un esserino dotato 
di poteri magici e potrà anche usare un anello 
magico che gli permetterà di sconfiggere gli 
avversari. 

Nonostante l'angolo visuale e i fondali diano 
l'impressione che il titolo sia tutto 3D. la 
giocabilità è prettamente bidimensionale, con la 
Namco che spiega la sua scelta asserendo che i 
platform game in due sole dimensioni siano più 
semplici e intuitivi da giocare. La telecamera 
virtuale segue Klonoa nel suo viaggio attraverso i 
6 mondi (divisi in 12 stage) che compongono il 
gioco offrendo immagini da diverse angolazioni. Fa 
piacere vedere la Namco (nota su 
Playstation soprattutto per le 
splendide conversioni dei suoi 
coin-op) tornare a sviluppare 
un gioco di piattaforme dopo 
molti anni. 

Nel frattempo alla Konami 
stanno lavorando a Gradius Gaiden 
sparatutto a scrolling orizzontale 
che dovrebbe uscire questo 
stesso mese. Il gioco è 
ambientato qualche secolo dopo 
Gradius III e la trama narra di una 
nuova aliena che minaccia la pace 
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faticosamente raggiunta. La serie di Gradius è 
stata rivitalizzata dagli sviluppatori che hanno 
fatto ampio uso degli effetti speciali che la 
Playstation è in grado di produrre (zoomate, 
rotazioni e deformazioni in primis) e hanno creato 
ben 9 gustosi livelli suddivisi ciascuno in 2 parti, 
ognuna "protetta" da un corposo boss. Il sistema 
di bonus a sorpresa è invece un'esatta replica di 
quello presente nella vecchia versione per MSX. 
Graficamente il primo livello sembra essere un po' 
troppo semplice e non molto dettagliato ma quelli 
successivi offrono un’estetica mozzafiato e 
coloratissima. 

Dead or alive, il picchiaduro della Tecmo 
sviluppalo in versione coin op sulla scheda Model 
2 di Sega, uscirà il prossimo Autunno per 
Playstation. I combattimenti si svolgono in arene 
alla Virtua Fighler ma alla Tecmo hanno incluso 
anche una “2ona di pericolo" che circonda i ring: 
riuscite a proiettare l'avversario in questa arca 
ridurrà la sua energia in seguito ad esplosioni et 
sitnilia che diminuiranno la sua batta vitale. La 
grafica promette di essere grandiosa (nonostante 
le arene siano essenzialmente delle semplici 
griglie verdi) grazie alle tecniche di motion capture 
utilizzate per rendere i movimenti dei personaggi il 
più possibile fluidi e agli splendidi fondali che 
fanno da cornice alle sfide. Per quanto riguar¬ 
da i combattenti, sembra anche che 
alla Tecmo siano riusciti a renderli 
graficamente più attraenti di quelli del 
coin-op! 

La Squaresoft sta invece per far 
uscire ffnhander. suo titolo d'esordio nella 
categoria sparatutto. Cinhander presenta la 
caratteristica di non essere suddiviso in 
livelli tradizionali ma di offrire giocabilità 
non stop, essendo i caricamenti da CD 


effettuati durante il gioco stesso, cosa che 
permette comunque di variare le ambienlazioni 
del titolo. La gralka sarà contraddistinta da un 
sapiente uso di luci e ombre, con l'atmosfera buia 
squarciata dai fasci di luce dei riflettori e dai neon 
che adomano gli edifici presenti net gioco che 
presenta le caratteristiche tipiche di tutte le 
realizzazioni Square: ottima estetica e paesaggi di 
qualità cinematografica, come nel fanfastico Final 
Fantasy VII. 

Dalla Bandai arriva invece RTMI Mystery 
Hospital (no, non ho sbagliato a premere i tasti 
nello scrivere il titolo del gioco...), un'avventura 
che arriverà nei negozi il prossimo Inverno. Nel 
gioco, tutto in jD. impersonerete Hajime e dovrete 
risolvere puzzle e misteri per riuscire a fuggire da 
uno strano ospedale. Il sistema di controllo fa uso 
di $ tasti, ciascuno dei quali corrisponde ad un 
senso (udito, vista, olfatto, tatto e gusto) e 
potrete anche utilizzare oggetti quali mappe ed 
analizzatori di virus. Altri personaggi non 
controllabili dal giocatore compariranno durante il 
gioco ed Hajime dovrà acquisire da loro 
informazioni importanti al fine di risolvere tutti i 
misteri detl'ospedale. RIMI presenta finali multipli 
ed una grafica sontuosa, ben diversa da quella 
alla quale la Bandai, dopo anni di giochi ispirali 
alle varie serie animate dedicate ai robot 
giapponesi, ai Power Rangers, a Dragon Ball e 
dopo aver prodotto il bloccosissimo Tamagotchi, d 
aveva abituati. 

Infine, la Sony ha organizzato la lena edizione 
dei Playstation Awards: dopo una pittoresca 
introduzione con il rullo di enormi tamburi, la 
mega-corporazione giapponese ha attribuito 13 
premi ai giochi per Playstation che hanno venduto 
di più. Le categorie erano: oltre 3 milioni di copie 
vendute [Final Fantasy VII), oltre 1 milione di copie 
(8ro Hazard meglio conosciuto da noi come 
Residenl [viI ■ della Capcom). oltre soo.ooo copie 
(Tokimeki Menion.il: f ore ver Wilh You della 
Konami, Tobal 1 della Squaresoft. Street Fighter 
Fero 2 della Capcom. Are The Lad, Crash 
Bandicoot. K} e PaRappa The Rapper della Sony; 
Puyo Puyo Tsu della Compite, Rage 
Racer e Soul Biade della Namco e S/rin- 
Super Robot Taisen della Banpreslo). 


























Siamo 

Luana e Patricia, 
possiamo aiutarti? 



Il Serivizio Assistenza Clienti di CyberStore 
è con te prima e dopo l’acquisto. 
Telefona allo 02/45109175, 
oppure vienici a trovare presso 
il nostro Punto Vendita. Ti aspettiamo! 


SOLO DO CYBERSTORE 


TROVI LE MIGLIORI MRRCHE 


RL MIGLIOR PREZZO! 


• Microsoft «Intel • Packard Bell* Hewlett 
Packard «IBM» Compaq ‘Toshiba • Olivetti 

• Epson • Netscape • Lexmark • Apple • Canon 

• Logitec • Creative Labs • Nokia • Samsung 
•Siemens‘Sony‘US Robotics»De Agostini 

• Lotus • Corel • Mondadori • Nintendo • Nikon 

• Philips • Virgin • Borland • Ericsson • Pioneer 

• Rank Xerox • Sega • Adobe • Lucas • Symantec 
ed altre ancora 





Viale Italia, 1 
ang. Via Della 
Liberazione 
Zona Lorenteggio, 
Corsico 

Tel. (02) 45109175 


Metro: linea 1: fermata Bisceglie 
Mezzi urbani ATM: 64: Corsico quartiere Lavagna 
Mezzi extraurbani: 321: Mitano/Assago. 
fermata V.le Liberazione 

327: Milano/Trezzano, fermata Nuova Vigevanese 


2000 2000 m' con il meglio dell'informatica 


CYBERKIDS: lo spazio cyber dove 


lasciare i bambini mentre i grandi 
fanno gli acquisti 


INTERNET CYBERPUB: un caffè tra 
un acquisto e una "navigata" 


Ampio PARCHEGGIO gratuito 


i §>/_ 

®S< Sui 


PAGAMENTI con carte di credito e 
rateali, senza anticipo in 11 comode 
rate pari al 10% del prezzo. 
Pagamento della prima rata dopo 
30 giorni. 


e 


Orario CONTINUATO dal lunedi al 
sabato dalle ore 9.30 alle ore 20. 

Il Giovedì dalle ore 9.30 alle ore 22. 


CyberStore fé ? 


IL PIU' GRANDE SUPERSTORE DI CONPUTER IN ITALIA 
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Judge Dredd, combattimenti in corsa, 

malavitosi organizzati in bande, guerriglia strategica... Gli 
sviluppatori inglesi attingono a qualunque risorsa pur di 
portare nuovi fantastici titoli alla Playstation... 


r 






Surrey: La Mlndscape 

non ha finora granché 
impressionato in quanto a 
titoli Playstation ma spera di 
riuscire a farlo con due titoli 
di prossima uscita. Il primo è 
Supersonic Racers II XS, 
seguito del divertente gioco 
ispirato alla serie di 
MicroMachlnes. Dark Omen: 
Warhammer 2, è invece un 
gioco di ruolo che uscirà 
verso Natale e che è II seguito 
di - provate un po' a 
indovinare? • Warhammer. 
Ulteriori notizie seguiranno 
entro breve tempo. 


Sheffield: la Gremlin Interactive ha da poco 
annunciato due dei titoli che pubblicherà per la stagione 
natalizia. Il primo è Buggy, titolo di guida con vista dal¬ 
l'alto si piloteranno delle vetture radio-comandate 
attraverso un totale di 16 circuiti. Tra le caratteristiche 
del gioco: una montagna di veicoli differenti, l'opzione 
In spllt-screen e quella per sfidare altri avversari umani. 
L'altro titolo è ludge Dredd che promette di essere an¬ 
cora più interessante. SI tratta di uno sparatutto che usa 
la licenza ufficiale del famoso personaggio dei fumetti. 

La versione che abbiamo visto non era compatibile con 
la GunCon della Namco ma alla Gremlin dovrebbero 
riuscire a rettificare la cosa in tempo. 


Berkshire: Dopo averci imposto per diversi mesi una rigida dieta a base di 
simulazioni sportive e sparatutto, all’Etectronic Arts hanno deciso di offrire qualcosa di 
differente. Ecco a voi Cult Status, gioco di guida e di combattimento decisamente fuori 
dall’usuale. Il giocatore veste la tuta di un campione di automobilismo che assiste 
all'omicidio della moglie e della figlia da parte degli adepti alla setta dei Discepoli di 
Lazzaro. Lo sofitunato pilota viene in seguito contattato da una misteriosa organizzazione 
che gli fornisce denaro e dati preziosi per smantellare la setta ed eliminare il suo 
pericolosissimo leader prima che sia troppo tardi. Nel gioco scorazzerete in versioni 
totalmente tridimensionali di città quali Londra, San Francisco, New York e Tokyo. 


\ 

Cambridge: ia Muen- 

nium, autrice di giochi di successo 
quali la serie di James Pond 
famosa sui formati a 16 bit, ì 
stata recentemente acquistata dalla 
Sony che sta facendo di tutto per 
assicurarsi i servizi di valenti team di 
sviluppo per Playstation. Come 
riportato in altra parie delle news, 

Chris Deering, presidente della SCEE, 
ha affermato che l’acquisizione della 
Millennium è la conferma che saranno 
sempre di più i giochi belli per 
Playstation sviluppati in Europa. Il primo 
titolo della Millennium, il tenebroso gioco 
di piattaforme/azlone MediEvil, debutterà 
entro la fine dell'anno. 


Londra: Corruzione e intimidazione, questi gli ingredienti del prossimo gioco della Pure 
Entertainment. Il gioco, che risponde al titolo di Mani Pulit_, cioè no, mi sbaglio, di Respect Ine vi 
vedrà nel panni di un Siciliano (stereotipi, stereotipi.-) impegnato nel tentativo di dominare con la 
sua gang l’area portuale di Elrner City, conquistandola strada dopo strada. Quanto maggiore il ter¬ 
ritorio controllato, tanto maggiore il denaro che entra in cassa, denaro che spenderete per guada¬ 
gnarvi il rispetto nella zona. Ma siccome d sono gangster anche fuori dall'Italia, il giocatore dovrà 
vedersela con Spatz, boss locale che non vuole concorrenti sulla piazza e che manda Bugsy, il suo 
uomo di punta, per mettere le cose a posto. Respect Ine vanta una colonna sonora jazz ed usa la 

tecnologia Anlmorphlx sviluppata dalla Pure Entertain¬ 
ment per dare ai personaggi del gioco un aspetto 
il più possibile reale. I giocatori si affronteranno 
a colpi di mitra, di bucce di banana (0 e di 
molte altre anni entro la fine dell'anno. 


***** 
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Tutti i marchi citati o illustrati sono di proprietà delle rispettive Case produttrici 
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U' i di noni 


Padiglione 1 
Stand Fi 1 


...Kl TU&A Ferva Pigk+ers 


è il vostro aioco 


3 Tecniche di combattimento; kick boxing, kung fu, kempo. 
di arti marziali. 


campioni 


lAn ampio repertorio di mosse spettacolari. 



grafica 3D. 



3D PmnETS.RL 

Società di importazione e distribuzione 
di uideogiochi e accessori per Pc e 
console. 



UlR DEI PlRTRIII. 1 

20090 - Buccmnsco [Olnnno] 
Tu. 02/9™ 


plesso i migliori rivenditori di videogiochi 


Studio Markt - Milano 

















TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 
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Vi interessa il 

posto giusto. Nelle 


futuro dei giochi per Playstation? Bene, siete proprio nel 
prossime righe vi mostreremo quali sono i titoli che contano... 


Actua Soccer 2 

Attenti ai... colpi di testa 


111 II dettaglio dei calci piazzati è notevole. I giocatori 
cercano perfino dì rubare qualche centimetro, t» Fallacelo! 
ai Nella realta una partita del genere avrebbe vita breve. 
MI La fascia di capitano è ben visibile sulla maglia. 



Genere: Sportivo 
Casa: Gremlin 


Sviluppatore: Interno 
Data di uscita: Ottobre '97 



Con la pubblicazione dello 
strepitoso /SS Pro i nostri gusti in 
fatto di calcio su PS si sono 
ulteriormente raffinati. Ma che 
influenza ha avuto sugli svilup¬ 
patori di giochi simili? Se parlia¬ 
mo di quelli della Gremlin 
Interactive e il gioco è Actua 
Soccer 2, li farà sicuramente 
sentire nella situazione di dovere 
sfidare il supremo gioco della 
Konami. Ecco come. Abbiamo 
fatto due chiacchiere con 
Tony Casson. produttore, e 
con il capo program¬ 
matore Phll Rankin. 




La serie FIFA ha dimostrato che il 
sistema di controllo può segnare 
il fallimento 0 l'affermazione di 
un gioco di caldo. Come sarà 
quello di Actua Soccer a? 

Phil: Già l'originale Actua era 
mollo vicino a una simulazione e 
il suo seguilo sarà ancora più un 
arcade. Abbiamo cercalo di sem¬ 
plificare i controlli, ad esempio le 
mosse speciali del primo erano 
difficili da eseguire e la metà 
delle volte non funzionavano. Da 
questo punto di vista è simile a 
/SS Pro, dove quando la palla si 
trova tra due giocatori è sufficien¬ 
te premere un tasto, e il giocato¬ 
re che la riceverà saprà già cosa 
fare. Se per esempio si tratta di 
una palla alla la affronterà con 


un colpo di lesta 0 con una 
sforbiciata. Non c’è bisogno di 
agire su tre pulsanti per combina¬ 
re qualcosa di buono. 

C’è anche un comodo cal¬ 
cetto. molto utile per abbattere il 
portiere 0 dribblare un avversario. 
Abbiamo poi sviluppato un nuovo 
sistema per le situazioni con pal¬ 


la ferma, in cui è possibile sce¬ 
gliere tra diversi schemi, un po' 
come in Madden '97. Se invece 
non vi interessa, potete sempre 
giocare in modo tradizionale. 

Vi siete avvalsi dell'aiuto del 
bomber Alan Shearer, come 
pensate di utilizzare i suoi 
consigli? 

Tony: Invece di commercializzare 
il suo nome abbiamo cercato di 
renderlo parte del gioco. Stiamo 
ideando delle situazioni giocabili, 
tipo quella in cui il Newcastle 
perdeva 3 a t contro il Leicester 
e Shearer segnò una tripletta nei 
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(Il Tutti I campi della 
Premier Leapae seno molto 
curati. DI Tutti hanno un 
grande schermo televisivo. 
Anche Wlgan! ai II capitano 
dell*Inghilterra Alan Shearer 
ha dato II suo contributo. 

MI Dal tari direi cha si 
tratta del campo del 
Hudderstleld. ai Ma questo 
è l’Upten Park? 


minuti conclusivi. Questo lo intro¬ 
duce nel gioco stesso, piuttosto 
che applicare la sua immagine o 
il suo nome sulla confezione. 

Alan ci ha aiutati per la strategia 
di gioco, per le mosse speciali e 
per le formazioni. Ha anche 
aggiunto una sua Top n, con cui 
sarà possibile giocare. 

La grafica di Actua Soccer era 
molto buona, come l'avete 
migliorata? 

Tony: Alan Shearer e il giovane 
talento del Liverpool Michael 
Owens, ci hanno aiutati per il 
motion capture dei calciatori, 
mentre Simon Tracey del 
Manchester ha fornito i dati 
necessari all'animazione dei 
portieri. Abbiamo usato lo stesso 
sistema a io videocamere di 
Actua Ice Hokey, con effetti 
strabilianti! Nel caso di Simon 
Tracey abbiamo iniziato con delle 
mosse molto semplici, tipo la 
posizione di attesa delle 
punizioni e dei rigori, per finire 
con mosse più acrobatiche e tuffi 
da palo a palo. Lui è veramente 
un tipo pericoloso, un paio di 
volte ha rischiato di distruggere 


la nostra videocamera con un 
pallonata al fulmicotone. 

L'audio è molto importante In 
tutti i giochi sportivi, soprattutto 
nel calcio. Come pensate di 
comportarvi nel caso di Actua 
Soccer 2! 

Tony: Per il commento ci siamo 
affidati a Barry Davies e Trcvor 
Brooking. È stato sviluppato sullo 
stile di quello di Actua Golf 2, 
con i commentatori che 
interagiscono tra loro. Sono liberi 
di spaziare con le parole, infatti 
senza scrivere noi i testi li 


abbiamo lasciati in balia della 
partita. Per rendere il tutto più 
realistico poi abbiamo attinto ai 
cori e alle urla di tutti gli stadi 
della lega. Cosi sia chi gioca in 
casa, che chi gioca in trasferta ha 
il suo bel stuolo di tifosi 
scatenati al seguito. Per i rumori 
di fondo abbiamo utilizzato una 
registrazione digitale tratta dalla 
partita tra Sheffield United e 
Crystal Palacc tenutasi la stagione 
passata al Bramali Lane. 

Perché la gente dovrebbe mettere 
mano al portafogli per Actua 


Soccer 2 piuttosto che per ISS 
Prof 

Phil: Il nostro, con le sue 92 
squadre, è destinato a diventare 
il gioco di calcio definitivo. Tutti 
coloro che lavorano al gioco 
amano il calcio e hanno alle 
spalle almeno 10 anni di 
esperienza calcistica. Sono cose 
che è impossibile scrivere, sono 
sensazioni che ci dicono che 
Actua Soccer 2 è il gioco di calcio 
per Playstation. 

Che tipo di ricerche sono state 
compiute In preparazione allo 
sviluppo dal gioco? 

Phil: Abbiamo abusato di Virtua 
Striker, ci siamo informati anche 
sul più remoto gioco del calcio e 
ci abbiamo giocato fino alla 
nausea. Cosi siamo riusciti a redi¬ 
gere un documento su cui risulta¬ 
vano tutte le nostre impressioni e 
le idee da aggiungere. Insomma. 
siamo proprio convinti ——- 

che sia un gran bel 
gioco. 


















Playstation 



PIEMONTE c VALLE D'AOSTA 


AI.BX COMPUTER K CAMUS 
C so Irai* ia, 333/4 

C/o Centro Contea, le *lx Gru* Via Crea IO 

CAMELOT 

Via Macallè. 1$ 

COMPUTER I 
Gao F. Cavallotti. 126 
COMPUTKR WORK 
Via Rivoli. WA 

EVOLUZIONE COMPÌ TKRS E GAMES 

C.vo Francia 11 Bis/c 

I.A PAI.I.A 

Via Silvio Pellico. 20 

MAYA IMMAGINE K SUONO 

C.vo Roma. 217 

MEGALOMANIA 

Via G. Ferraris. SO 

PI.AY GAME SHOP 
Via ('arto Alberto, 39/E 
QUKEN COMPUTKR SHOP 
U|0 Turati. 44 
ROSSI COMPUTER 
C.vo Nizza. 42 
VOI TOO 
Via Po. 26 


TORINO 
ORI GUASCO (TO) 


LOMBARDIA 


AL RISPARMIO 

V le Mon/a. 245 
ALL GAMES 
C.so Italia. 30 
ABACAR 
Via Matteotti. 20/21 
AMBO GIOCHI 
Via B. Lumi, $ 

ASSITKC 
Via Trieste. 97/a-b 
ATLANTIDE 
Via Rosemi. 43 
BIT 84 
Via Italia. 4 
CASTOLDI 
C.vo Milano. 4.V47 
CENTRO DISCOUNT 
Via Pian. 93 
COMBI 
Via Dame. 19 
FLOPPY 

C.so Rossini ang Via Cavour. 18 
FUMAGALLI 
Via Cairoli. 48 
GIOCHI GARDEN 
C-U> Scmptonc. 33 
GUALINI COMMERCIALE 
Via Domo. 68 

Jl'KE BOXE CENTER DI PINTO 

Via V. Veneto. 69 
.A COCCINELLA 
Centro Commerciale Via Fermi. I 
MAGIC SCRKKN 
Via Mazzini. 44 
MARCUCCI 
Via Fili Bron/ctti. 37 
MASTER GAME 
Via Fili Ugoni. 10/b 
MASTER PIX 
Via Zappcllim. 4 

MISTER BIT (CirrÀ MERCATO) 

Strada Padana Sup.,292 
NEWELL 
Via Mac Mabon. 75 
PENATI 

Via Simonc Da Corbella. 49 
PKRGIOCO MILANO/BRESC 

PIKRROT LUNAIRE 
Via Cremona. 76 

scorri c;kh aitoli • vidkogiociii 

Via B. Lumi. 3/A 


BIELLA 

ASTI 

OR RASSANO (TO) 
TORINO 
PI N EROI X) (TO) 
GRAVELI ONA TOCE (VB) 
VERCELLI 
TORINO 
TORINO 
CUNEO 
TORINO 

MILANO 
SARONNO (VARESE) 
MI.LEGNANO (MI) 
COMO 
PAVIA 
SEREGNO (MI) 
MONZA (MI) 
MONZA 
LI VIGNO (SO) 
LODI 
VARESE 
LECCO 
C.ALLARATF. (VA) 
GARLASCO(PV) 
BRESCIA 
CURNO(BG) 
SONDRIO 
MILANO 
BRESCIA 
BUS IO ARSIZIO (VA) 
VIM0DR0NE (MI) 
MILANO 


RI.ASTKR 

Vico Dei Crema. I.VR 
FANTASIA 
Via S. Francesco. H9 
GOEMON VIDEOGAMES 
Via Ferro. I/R 

II. BALILLA GIOCATTOLI 

Via F A pale. 112/Rosvo 
SCAB INI GIOCATTOLI 
\ »C Rela t 9 R 


IRIVENKTO 


AYENGER TRADING 
Via Roma. 5.3 
CAMONICO S.P.A. 
Quartiere Firenze 
COMPÌ TER SHOP 
Centro Comm le Giotto 
ECIIOS 

Centro C'omm le Ix Piramidi 
Via Scacazza. 1769 
FKRRARIN 
Via De Mavxan. IO 


G AME MASTER (CASA DEL BIMBO) 

Via Aquilcia. 15/a 

GI ANF RANCO MERCATO SERVICE 

Vedi Patine 

GRUPPO G.P.M. 

Vie Della Repubblica, 40 
Piazza XXVII Ottobre 
GUERRA COMPUTER 
Centro Comm.le Vallccentcr 
HIDEA INFORMATICA 

Centri» Comm.k Auclian 
NE(;OZI FI.IH) 

PLAY THE GAME 
Castello 6184 
TRONY 

Via Tiziano Vcccllio. 105 

TUTTO VIDEO 

Via S. Angelo. 86/c 

UBER 


UDINE 
Gialle Voce F.lcllmdomcstici 


VILI .ORBA (TV) 
MI STRE(VE) 


MARCON (VE) 


MESTRE (VE) 
Vedi Pagine Gialle Voce Elettrodomestici 


VENEZIA 

BELLUNO 


COR BITTA (MI) 
IA/MONZA/LUGANO 

BRESCIA 

COMO 

SAVONA 
SANREMO (IMPERIA) 
SESTRI PONENTE(GF.) 

GENOVA 
BOLZANETO (GE) 


PAIXJVA 

BASSA NO DEL GRAPPA (VI) 
PADOVA 

TORRI DI QCARTESOLO(VI) 
GIACCIANO B (RO) 


VIDEOLAND GAMES 

Via Kismondo. 4 


KMII.IA ROMAGNA 


BABY STOP 

Via Marsala. 18 

CARTOLERIA STERI.INO 

Via Mum. 73fc-d 

Via Ugo Bassi. 21 

Via Indipendenza. 66 

CO Al ET 

Via Michel ino. 105 

COMPUTER ONE 

Via Vela. 12/2 

COMPUTER ONE 3 

Vu Sa vani. 14 

COMPUTER ONE 4 

Via Mum. 39 

U E1 IKONK SVV 

Via C. Dt Carpi. 209 

GAME START 

Via Borine ini. 59 

GEI READY 

Via Guidoni. 40/B 

MARCO POLO 

Viale Roma. 171 


BELCANTI GAMES 
L.go P L. Da Palestnna. 13 
BOBINI GIOCATTOLI 
\ : I It Alberti l/b 
CASA DELLO SCONTO 
CIPOLLA ANTONIO 
Via Vittorio Veneto. 26 
KI.ETTROMC MANIA 
Via Vittorio Veneto. 26 

ELECTRONIC CENTER 
Via Ixoncavallo / C v> Roma 
GENIUS COMPUTER 
Via M. Coppi no. 113 
GIOCOMANIA 
Via L. Andrcotti. 11 
HOBBYTRONICS 
II. COMPUTER 
v le Colorai» 216 
MI.DA VIDEOGAMES 
Via Solferino. 108 
NEGOZI EI.DO 
NEGOZIO CALAMAI 
Via Dei Cimatori 17/R 
PUN TO SOFT 


bk;.bang 

Via Marconi. 45 
GIOCATTOLANDIA 
C.so Cavour. 281 
MEGABIT CLUB 

Via Roma. 169 

UGI.Y KID 

( iallcna Del Corso. 19 

iiinni 

FERRI ELETTRODOMESTICI 
Via Tiburlina Valcna. 57 
Vedi anche Pagine Gialle 
NEGOZI EI.DO 
TECNO-MEDIA 
ViaM Delfico. 32 


TREVISO 

Vedi Pagine Gialle Voce Elettrodomestici 


IMOLA (BOI 

BOLOGNA 

BOIXXìNA 

bol(x;na 
BOLOGNA 
BOLOGNA 
PARMA 
BOLOGNA 
SERR AVALLE (RSM) 
MODENA 
BOUXiNA 
PORLI 


SCANDICCI (FI) 

AREZZO 
Vedi Pagine Gialle 

LUCCA 

LUCCA 

MONTECATINI <PT) 

VIAREGGIO 

PESCI A 
VEDI PAGINE GIALLE 

LIDO DI CAMAIORE 

LIVORNO 

Vedi Pagine Gialle Voce FJetlrodomcstici 


FIRENZE 
Vedi Pagine Gialle 


PERUGIA 

ORVIETO 

TERNI 

TERNI 


Vedi Pagine (halle Vive Elettrodomestici 


ILGNAGOiVKl 


BERI» NT 

ViaS Pellico 
BIG TOYS 

Via Valenti. 2 C/o Centro Mi rum 
GAME 1*01 NT 
Via XXIV Maggio. 64/1 
GIOCATRF. 

Via Marsala. IO 
JACKPOT 
Via N. Sauro. I l/B 
VIDEO GAMES CENTER 
Via B Buoz/i. 16 


CI VITA NOVA MARCHE (MC) 
ANCONA 
PESARO 
ANCONA 
JESI (AN) 
PTOS GIORGIO <AP) 


L’ARCOBALENO 

Via Cassia 6/C 

CAB VIDFXXtKX'HI 

Via l>i Acilia. 9/A 
LA CHIOCCIA 
V.le G. Marconi. 277 
GAME POINT 
Via Del Clcnvnlino. 95 
M EI.FTI RONICA 
Via Tazio Nuvulan c/o I Granai 
NEGOZI EI.DO 
ODLS 

P.zza l>i Ponte Lungo, 31 

P.C. WARE 

Via C. P Biroli, 60 

P. C. C. COMPUTER HOUSE 

\ ia ( jmIiiu. 238/n 

PKRGIOCO 

Via Degli Scipiom. 109 

SPAZIO IN 

Via Konu. 39 

TOFANELLO BRI NO 

Via Nuovo R levar do 

rovi INDIA 

Via Tychy. 33 

VIDEOLAND BY PLAYGROUND 

\ i,i l - ir mii> 3 II 

VIDEO WORLD 

Via Vittorini 91/93 


CAMPANIA 


ROMA 

ACILIA(RM) 

ROMA 

ROMA 

ROMA 

Vedi Pagine (halle Wx*c Elettrodomestici 
ROMA 
(TAMPINO (RM) 
ROMA 
ROMA 
POMEZIA (RM) 
PROSINONE 
CASSINO (FR) 
ROMA 
ROMA 


(OMPl TKRMANIA 

Via Consalvo Carrelli. 35 
GIOCAMONDO 
GIOCATTOLI I.ANZETTA 
Via Carducci. 45 
LEONETTI 
Via Roma. 350/351 
MFC QUAGLIA 
MIGI.IARDINI 
Via Sant'anna Dei Lombardi. 35 
MULTIMEDIA 
ViaGuanni. 23 
Via Torretta. 19 

NEW COMPUTER MARKET 
NEW MI DI \ 

Via De Gasperi 42/44 
TECNOSHOP BY DATA OFF ICE 
Via Roma. 5/7 SAN SEBASTIANO 

VIDKOGIOCIII ESSE 
Via Liberti. 258 


NAPOLI 
Vedi Pagine Gialle 


NAPOLI 
Vedi Pagine Gialk 


AVELLINO 
BENEVENTO 
SALERNO 

CASERTA 

AL VESUVIO (NA) 

PORTICI (NA) 


CALABRIA 


CONSOLE POINT 

Via Giuseppe Verdi < Palazzo («ciucili I 

DE LUCA GIOVANNI 

Via Pjncbianco. 255 

STARGAMKS 

C.soV. Emanuele DII i«m«i»Mh»i 

TELERÀ DIO PRODOTTI 
largo (Kpedak 


ABACtJS 

Vie Delk Magnolie. 19 

CARUSO ('ENTRO FLE TI ROSICA 

FANTASY GIOCATTOLI 
Via I «xnlwdM. 2 
RCA 

V ie Ixonado Da Vinci. 154 

GAME POINT 

Via I lai Rosa. 18 

MAX LI VINO 

Via Reg Siciliana. 1920 

M.M.P. 

Via Si more Corico. 6 
NUOVA DIMENSIONE 
V.k Regina Piena. 143 
PRISMA COMPl TERS 
Via Canfora 122/124 
«ANDAZZO 
Via Ruggero Settimo. 55 
103 I INDI 5 
Piazza Del Popolo. 35 


MEI.CHIONI CONCESS DI DI MATTEO 

Via C Pisacane. I I 

LEVANTE COMPUTER 

Via De ( 'uosa. 73 

PROGETTI INFORMATICA 

Vide MagnaGrcvia. 108/B 

REGNO DEI BIMBI 

Viale Einaudi. 17 

SI PKRCONSOLK MANIA 

Via Crivpi. 72/A 

VIDEOMANIA 

V.le Università. 61 

VIDEOSUONO 

Via Cosimo De" (ìiorgi. 3/5 

W ILLIAM S COMPÌ TER 

Viale DeirUmtà D’Italia. 71 


RENDE (CS) 
COSENZA 
REGGIO CALABRIA 
CROTONE 

PALERMO 
TRAPANI 
VILI.AGIO MOSI*. (AG) 
PALERMO 
MII.AZZO (MS) 
PALERMO 
PALERMO 
MESSINA 
CATANIA 
PALERMO 
MARSALA (TP) 

BARLETTA <BA> 
BARI 
TARANTO 
BARI 

TARANTO j 
LECCE 
LECCE 

BARI 


Distribuito da: Sony Computer Kntcrtainnunl Italia S. p. A - Via Klaminia. 872 • 00191 Roma 

www.playstation.it 



















LOADING 

52.5% COMPLETE 


1 1 1 1 

1 1 1 1 1 






Genere: Picchiaduro 3D 
Casa: Virgin Interactive 
Sviluppatore: Capcom 
Data di uscita: Ottobre ‘97 


111 Chiin U sferra un attacco aereo conto Ken. IH II 
suo famoso turOtnto et gambe. CSI Ed ecco II replay. 

2 


K1) Dopo aver evitato una palla di fuoco, Ken cerca di piazzare entrambi I piedi sulla gola di 
Ryu. (23 Non contento di avergli solo rotto le costole, Ken decide di colpire sotto la cintura. 


giapponese, e sappiate che ci ha 
fatto una notevole impressione, 
soprattutto per la sua incredibile 
grafica 3D. Ma ecco che cosa 
siamo riusciti a sapere sul gioco 
dalla bocca degli sviluppatori. 

Innanzitutto, perché passare al 
3D, visto il successo delle pre¬ 
cedenti versioni in 2O? 

L'obiettivo principale dello 
sviluppo di Sfreef Fighter EX è 
stato quello di verificare la pos¬ 
sibilità di conversione dei per 
sonaggi in ambiente 3O. Si è 
trattato, all’inizio, di un semplice 
esercizio sperimentale, ma dato 
che i risultati sono stati molto 


soddisfacenti, abbiamo deciso di 
avviare la produzione completa 
del gioco. 

Street Figtìter EX non ha raccolto 
molti successi in sala giochi. 
Perché avete voluto proporre una 
conversione per console? 

Non abbiamo voluto proporre una 
conversione fedele, ma piuttosto 


Quando si pensa al picchiaduro in 
2D per antonomasia, senza dubbio 
ci si sta riferendo a una episodio 
della serie Street Fighter. La serie 
della Capcom, è un classico, 
affascina i videogiocatori sin dal 
1987, ed è andata via via crescen¬ 
do di fama fino a regnare 
suprema nel mondo dei picchia¬ 
duro 2D. Almeno fino a oggi, 
quando anche alla Capcom hanno 
deciso di buttarsi all’Interno del 


nuovo universo in 3D. Questa 
nuova versione tridimensionale, 
che è apparsa nelle sale giochi 
con il nome di Street Fighter 
Gaiden, è stata una delle attra¬ 
zioni principali della recente £3, 
svoltasi ad Atlanta. I lottatori han¬ 
no conservato le stesse mosse 
della versione in 2D, cosicché per 
veterani della serie non è difficile 
prendere il joypad e cominciare a 
scagliare hreball contro i propri 
malcapitati avversari. Abbiamo 
provato di recente la versione 
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Un difficile combattimento fra Gamma, maestro della tecnica “del chiodi che escono dal 
cranio", e Gouki (meglio noto come Akuma). Sorprendentemente, “testa di chiodo" perde. 


Ci) Il Paiatro Proibito. (SI Che belle pettinature. 
1» Le mosse speciali hanno grandi effetti. (41 
Ancora un po’ di calci. (B Ken assesta un pugno. 
(B La preparazione di un calcio circolare. (7) I 
24 lottatori. (B C’è la possibilità di volare? 


7 


siamo paniti dal titolo Arcade per 
elaborare un nuovo gioco, arricchito 
con nuovi lottatori, la modalità 
Time Attack, il Survival Mode e 
anche la possibilità di organizzare 
incontri gestiti dal computer. 
Chiunque abbia giocato alle due 
differenti versioni, ha potuto 
constatare che quella per PSX è 
decisamente la migliore. È più 
veloce e fluida, e la grafica è molto 
più curata. Credo che si possa dire 
che sia una volta e mezzo migliore 
della versione da sala giochi. 

Perché SF EX dovrebbe essere 
migliore degli altri episodi della 
serie? 

Innanzitutto, comprende tutti i 
lottatori più classici, alcuni effetti 
speciali incredibili e tantissime 
modalità di gioco, quindi non ci 


sono dubbi sul falto che sia mi¬ 
gliore dei suoi predecessori. E poi, 
obiettivamente, il pubblico ormai 
preferisce i giochi in 3D. 

Credete che SF EX possa competere 
con titoli già affermati in questo 
settore, come Tekken 2 0 Tbbaf 2? 

È una mercato molto affollato, ma 
Street Fighter EX sarà un osso duro 
per tutti. Il gioco si è adattato al 
3D in maniera molto convincente, e 
credo che sorprenderà più di un 
giocatore. Tutti coloro che lo hanno 
visto all'E3 l'hanno inserito tra i 
giochi più belli della fiera. Sarà una 
dura battaglia, ma pensiamo di 
avere tutte le carte in regola. 

Quanti sono i personaggi che 
troveremo all'interno del gioco? 

Si potrà scegliere tra i più 


importanti lottatori della saga, 
come Ken. Ryu e Guile, ma anche 
tra dieci personaggi completamente 
inediti, come il lottatore scheletrico, 
Skullomania 0 Cracker jack. In più. 
ci sono i sotiti personaggi 
nascosti e i boss finali, 
che si potranno utilizzare. 

Troverete una rosa molto 
ampia tra cui scegliere, 
dalla minuta e graziosa 
Chun Li Tino al noto 
uomo allungabile. Dalsim. 

Verrà mantenuto lo stesso 
sistema di controllo, 
oppure ne sarà 
implementato uno creato 
appositamente per il 3D? 

Abbiamo adattato i 
classici controlli di Street 
Fighter. in modo tale che i 
veterani possano incominciare a 
giocare fin da subito. La grafica in 
3D non ha mutato di molto la 
giocabilità, quindi sarà possibile 


per tutti prendere in mano il joypad 
e cominciare a pestare i propri 
avversari da subito. 

Quale sarà l'aspetto più 
interessante del gioco? 

È una domanda difficile, 
perché ci sono così tante 
trovate vincenti, ma se 
devo dirne una penso che la 
cosa migliore sia la grande 
precisione nei particolari. 
Tutto funziona a meraviglia, 
dal sistema di controllo alle 
mosse speciali. Spero che la 
gente si diverta molo con questo 
titolo, che è molto 
migliore dei suoi 
antenati. 
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Genere: Piattaforme 3D 
Casa: BMG Interactive 
Sviluppatore: Crystal Dynamics 
Data di uscita: Inizio '98 

Ad Atlanta in occasione 
dell'Electronic Entertainment Expo 
(E3), l'appuntamento più importante 
della stagione videoludica. Gex.- 
Enter The Gecko della Crystal 
Dynamics è stato sugli scudi, 
proponendo un’esperienza 
assolutamente nuove nel genere 
platform 3D per quanto concerne la 
PSX. E noi non abbiamo avuto 
nessun indugio a farci raccontare il 
gioco dal vicepresidente del 
marketing della Crystal, Scott 
Steinberg. 



n 1 Gck ora gode dotta massima liberta di 
movlmonto. Riteniamo che sia il gioco che più si 
avvicina a Mario £4. tsl Inseguito da una lucertola 
Inferocita Gck (ugge a rampe tic levate. CSI Nemici In 
tenuta ginnica. (4 1 Anche gli zombie vi danno la 
caccia. 



Descrivi il gioco in 100 parole 

Gex: Enter The Gecko è un gioco 
d’azione in 3D che permette 
assoluta libertà di movimento al 
protagonista, un geco di nome Gex. 
intelligente e dimentico delle leggi 
di gravità. Il gioco sfruita le capa¬ 
cità della Play Station come nes¬ 
suno aveva mai osato prima, con 
una grafica eccezionale c una 
giocabililà basata sull'esplorazione a 
dire poco rivoluzionaria. 

Gex è capace di 12$ diverse mosse 
e di 3400 frame di fluida 
animazione. La vicenda narra le 


avventure del prode Gex, arruolato 
contro voglia da un'agenzia 
governativa segreta, per sconfiggere 
il perfido Rez. 

Quest’ultimo si è impossessato dei 
circuiti televisivi mondiali, così il 
nostro rettile deve ritornare nella 
Media Dimension e viaggiare attra¬ 
verso i vari canali. 

Attraverserà mondi ispirati ai 


maggiori generi cinematografici, 
passando da lurassic Park a Guerre 
Stellari, dal genere horror al kung 
fu. Ovviamente come ogni agente 
speciale che si rispetti, anche Gex è 
un maestro nei travestimenti. 

Con la stessa classe è infatti capace 
di portare l'uniforme delle truppe 
spaziali 0 un semplice 
impermeabile. 


Una lucertola che non teme confronti 



RSM ha avuto la fortuna di vedere Gex alle prime fasi dello sviluppo negli uffici della Crystal Dynamics vicino a San Francisco. Già allora il motore grafico 
era impressionante, ma in seguito il team di sviluppo ha lavorato ancora molto sul design: 3400 frame di animazione a... “sangue freddo"! 
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abbiamo implementato il software 
per portarlo a girare in tempo reale. 
In breve tempo siamo riusciti a 
portare Gex ai livelli estetici di 
Crash, con in più una libertà di 
movimento illimitata. Ma 
non è tutto. Sullo schermo 
abbiamo disegnato una 
quantità di poligoni 
superiore a qualsiasi 
altro gioco per PS. 
raggiungendo 
una risolu¬ 
zione di 

$12x240 che si muove a 
30 frame per secondo. Abbiamo 
anche sfruttato la capacità della 
Play Station di produrre dei poligoni 
semitrasparenti, per aumentare il 
numero virtuale di questi ultimi 
sullo schermo, generando così il 
movimento labiale di Gex e gli 
effetti di luce in tempo reale. 

Tutto ciò si traduce in un titolo 


Cè qualcosa di veramente unico nel 
gioco? 

La brillante grafica in 3D reale, la 
completa libertà di movimento, 
l'assenza di pause di caricamento 
all’interno dei livelli. Il mondo di 
Gex inoltre è popolato da 
innumerevoli personaggi di diversa 
natura. 


Quali giochi vi hanno influenzato? 

Mario 04. 

Quale sarà la caratteristica vincente 
del gioco? 

La giocabilità innovativa. 

Perché Gex dovrebbe essere 
superiore a qualsiasi altro gioco del 
suo genere? 


CU La storta regge. Il cattivone Re/ si è impossessato delle TV di 
tutto il mondo. Gex deve scivolare attraverso canali ispirati ai di¬ 
versi filoni cinematografici, per carpire informa/ioni su questo 
crimine cosi feroce. «) Chi non ha mai desiderato riuscire a sta¬ 
re appeso utilizzando la lingua?! CSI Uno del compiti più difficili 
per i programmatori sarà quello di controllare I movimenti della 
videocamera, ma il tempo è dalla loro parte! 14) A detta della 
Crystal, Gex è capace di 125 diverse mosse. 011 Questo dovrebbe 
essere il mondo di Guerre Stellari. IBI Una gemma del progresso. 


5 


Le tecnologie utilizzate, il design dei 
personaggi, il livello artistico e la 
giocabilità non hanno eguali. Gex 
inoltre dovrebbe avere la voce e la 
personalità di un comico inglese di 
cui per ora viene taciuta l’identità. 


Qualche specifica novità tecnica? 

Abbiamo usato un unico endosche- 
letro per tutti i personaggi, Gex 
compreso. Siamo così riusciti a 
evitare l’effetto di frazionamento 
delle parti che compongono una 
figura in 3D. aumentando al contem¬ 
po la fluidità e il realismo dei movi¬ 
menti delle braccia, delle gambe e 
perfino della lingua. Dopo l’E3 



Il I II nostro piccolo eroe è 
un maestro del camuffamento. 
12] Nel mondo di Guerre 
Stellari, Gex e vestito con una 
tuta che richiama molto da 
vicino quella degli Storm 
Troopers della Trilogia. 
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111 t'origtnalo Gex è solo un fantasma dol 
passato bidimcnsionalo della PSX. Cd Davide 
e Colla? No, Gex alle prese con un pericoloso 
mostro. (SI I programmatori hanno aumentato 
la quantità di poligoni utilizando quelli 
semitrasparenti. 141 La coda 0 micidiale! IDI 
Tra poco sarà un'esile lucertoltna. IDI Ehi! Chi 
si sta portando via Gex?! 


Perché al pubblico dovrebbe 
interessare questo gioco? 

Gex ha rivoluzionato la PSX. 
Nessuno pensava che la consolo 
Sony tosse in grado di reggere un 
gioco con la libertà di movimento 
di Gex, tanto meno in un mondo 
30 con visuali così complesse. 


per PSX che spinge l'hardware ai 
livelli di un 6 1, bit. 


Adrian longley e Danny 
Chan, due menti 
sopraffine, hanno | 

progettato il motore I 

grafico 3D. | 

Il designer Evan Wells 
in precedenza aveva 
curato la veste grafica 
dell’originale Gex e di 
Toe lam e far/ z. Dan 
Arey. un altro designer, ha 


già lavorato a titoli del calibro di 
Crash V Bum. Total Eclipse. 
Balman & Robin oltre che 

BH i . .< 

KL inveri e i noslr. arti- 
sta. li.) 

ed è reduce da titoli 
come Primal Rage. 
Road Riot e 
De fender 2000. 


Quali sono le referenze del team di 
sviluppo? 

Abbiamo raccolto i maggiori talenti 
in campo tecnico e artistico. 
Possiamo iniziare con il direttore 
del progetto Glen Schofield. un 
veterano dell'ambiente e art 
director ai Capcom US Studios. 


Svelaci un segreto del gioco 

Gex ha più ossa nel suo scheletro 
di quante la Natura ne abbia date 
ai gechi veri e propri. —— 

Il nostro rettile può fa- 
re di tutto, dawerol 
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Stiamo aprendo nuovi 
Punti Vendita. 
Telefonaci per informazionii 


PCC Poim 

EUR-TORRI NÒ ROMA 
VIA AMSTERDAM. 134 

IS6.21 FAX 06 S2.20.9S.41 

i rrw'chi ertati verno di proprietà delle rispettive cave 


Si accettano tutte le Carte di Credito e Bancomat 
Si effettuano finanziamenti Finconsumo 
in tempo reale e con tassi agevolati 

Via Casilina, 283/d - 00176 ROMA 
Aperti tutti i giorni, escluso domenica 
Tel. 06 21.47.260 ( 6 linee r. a. ) 
Fax 06 21.47.601 
Spediamo in tutta Italia 
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MI I dettagli delle vetture 
sono veramente impressio¬ 
nanti, tanto da farci pensare 
che queste Immagini siano 
tratte da una versione per 
PC ad alte prestazioni. C2) 
Penso che i dirigenti del 
team Honda non saranno 
molto contenti. (3) Il gioco è 
accurato fin nei dettagli, 
come ad esemplo le luci di 
stop. 14] Sgommare sull'erba 
non è cosi dannoso come In 
FI, ma non è consigliabile: si 
perde. 


TOCA Touring Cars Championship 

^ Fare aflegramente a sportellate 




Queste loto delle prime tosi 
dello sviluppo mostrano quan¬ 
ti progressi abbia tatto II 
gioco In poche settimane. 



Genere: Simulatore di corsa 
Casa: Codemasters 
Sviluppatore: Interno 
Data di uscita: Ottobre 

Se avessimo avuto mille lire per 
ogni volta che qualcuno ci abbia 
chiesto se esiste un gioco di vet¬ 
ture da granturismo, beh, oggi 
saremmo ricchi. Quindi, non appena 
abbiamo saputo che la Co¬ 
demasters si era assicurata la li¬ 
cenza del campionato granturismo 
britannico, siamo andati da Gavin 
Raebum, il produttore di questo 
titolo. 

Perché avete deciso di realizzare un 
gioco di vetture da granturismo? 

L'idea é partita dal fatto che 
nessuno aveva ancora esplorato 
questo campo. E dato che questo 
sport riscuote sempre più successo, 
ci è sembralo il momento giusto 
per farne un videogioco. Sono in 
molli a utilizzare la parola “touring 
car” nei loro giochi, ma solo il 
nostro è quello ufficiale. 

•. Utilizzeremo tutti i nomi e le 
vetture reali, che sono state 
scannerizzate per raggiungere 
il massimo livello di dettaglio 
possibile. 


Il British Touring Car Championship 
è una competizione molto intensa e 
appassionante. Come pensate di 
poter ricreare questa atmosfera così 
coinvolgente? 

Quello che abbiamo cercato di fare 
è stato di ricostruire la dinamica 
delle corse nella maniera più fedele 
possibile. Il Granturismo è uno 
sport in cui vi sono molli contatti. 

£ molto duro, e spesso si verificano 
incidenti, molto più che nella 
Formula i. Dato che i contatti sono 
cosi importanti, abbiamo voluto 
realizzare un gioco dove le vetture 
li ricerchino il più possibile. 
Abbiamo insistito mollo, cercando 
di ottenere delle gare molto 
combattute e a distanza ravvicinata 
tra le vetture. A differenza della 
Formula i, nella quale si cerca 
sempre di mantenete le posizione, 
nel Granturismo si cerca sempre di 
sorpassare. 

Spesso le vetture controllate dal 
computer si limitano a girare nel 
circuiti senza nessuna intelligenza. 
Che cosa pensate di fare per 
evitare che ciò si ripeta anche per 
Touring Cars. 

Ogni pilota avrà una propria per¬ 
sonalità, che lo farà guidare in una 
determinala maniera. Alcuni 


staranno molto sulla difensiva, 
mentre altri saranno più aggressivi. 
Se si commettono delle scorrettezze 
contro un avversario, questi 
manterrà un atteggiamento 
aggressivo verso di voi per tutto il 
resto della gara, quindi non sarà 
affatto facile sorpassarlo. E talvolta 
questo atteggiamento non 
riguarderà solo una corsa, ma tutta 
la stagione. 


Cosa dobbiamo aspettarci dalla 
veste grafica? 

Abbiamo realizzato gli interni di 
tutte le vetture, secondo le carat¬ 
teristiche reali. Quando si gioca 
dall'interno dell'abitacolo lo scher¬ 
mo segue la vettura. £ abbastanza 
desolante vedere certi giochi che 
non hanno questa caratteristica. 
Sembra di galleggiare piuttosto che 
guidare una vettura sportiva. 



Il ) Alcuni Incidenti sono veramente spettacolari. 121 II team 
di sviluppo si è preoccupato di avere delle foto dei cordoli 
di tutti I circuiti. La cura dei dettagli e assoluta. 
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La modellazione della vetture 
si basa su una struttura di 
250 poligoni, sulla quale ven¬ 
gono messe le tcxrurc. Una 
volta realizzato II modello, e 
molto tacile modificarlo per 
evidenziare gli urti. 


appariscenti, in modo tale che la 
grafica appaia sia realistica che 
pulita e brillante, mentre il lato 
sportivo sia aggressivo e cattivo. 

Dobbiamo aspettarci le solite 
chitarre elettriche, oppure anche le 
musiche avranno un certo valore? 

Tim Burlett (musicista): Per quanto 
riguarda le musiche, abbiamo 
deciso di discostarci dai solili strilli 
delle chitarre elettriche, e di optare 
per una colonna sonora più 
psichedelica. Il problema era 
trovare dei porri psichedelici 
abbastanra ritmici, cosi ci siamo 
rivolli a un musicista che ha scritto 
sei perri apposta per questo gioco. 
Siamo molto soddisfatti. Per quanto 
riguarda il commento, ci sarà solo 
prima e dopo la gara. 

Durante la corsa sarà possibile 
sentire solo il rombare dei motori e 
i vari effetti sonori, per rendere la 
competirione più coinvolgente. Ci 
sono diversi rumori si possono 
sentire: il motore, il cigolare del 
cambio e il fischiare della turbina. 


(1) CI sono quattro visuali di base nel gioco, c questa è una 
delle più drammatiche. Basta provare a giocare per crederci. 
[0 Siamo sulla griglia di partenza, pronti a scattare. 10 Lo 
stile del gioco agevola il verificarsi di incidenti. Fortunata¬ 
mente, capitano anche agli altri concorrenti, dando cosi 
maggiori possibilità di vittoria ai giocatori. 


Questi cambiano a seconda 
dell'azione che si sta svolgendo. 


Quali saranno i tracciati? 

Nel corso di una stagione verranno 
visitati otto circuiti per due volte, 
per un totale di 16 gare. Per 
riprodurre il tracciato nella maniera 
più fedele, abbiamo preso le 
mappe ufficiali e le abbiamo 
scannerizzate. quindi le abbiamo 
trasferite all'interno del motore 
grafico del gioco. Questo ha reso i 
circuiti incredibilmente accurati. 
Abbiamo anche riprodotto l'ondu¬ 
lazione dei tracciati. In tutti gli altri 
giochi che abbiamo visto i tracciati 
reali vengono riprodotti in maniera 
troppo piatta, snaturando le loro 
reali caratteristiche. Noi siamo 
partiti dai dati reali, quindi ogni 
pista ha le proprie ondulazioni al 
posto giusto. Per tendere 
l'esperienza di gioco ancora più 
realistica, ci siamo recati su ogni 
circuito con una videocamera e un 
fotografo. Li abbiamo percorsi 
molto lentamente, scattando foto a 
ogni particolare. Non vogliamo 
trascurare nessun dettaglio, in 
modo che il gioco possa venire 
scambiato per una gara in TV. La 
varie piste includeranno anche parti 
attualmente chiuse, che i giocatori 
potranno rendere accessibili, più 
alcuni circuiti nascosi!. 


per guidare la vettura nella maniera 
più precisa. 

Quali saranno le altre opzioni che 
troveremo nel gioco? 

Si potrà disputare l'intero campio¬ 
nato. che richiederà un bel po' di 
tempo. Oppure si può optare per 
una gara singola, magari con altri 
tre amici, dato che abbiamo rea¬ 
lizzato uno split screen da urlo che 
viaggia a 30 frame al secondo! 

Quale sarà l’aspetto definitivo del 
gioco? 

Ci stiamo impegnando molto per 
realizzare dei buoni effetti, il che 
sta occupando la maggior parte del 
nostro tempo. Per esempio, le luci 
degli stop avranno un effetto di 
dissolvenza. Questi particolari 
aggiungeranno molto alla qualità 
del gioco. Stiamo cercando di 
rendere gli effetti speciali poco 

1 


Quali altri giochi di corse avete 
provato durante la preparazione di 
Touring Carsi 

Tutti i giochi attualmente reperibili 
sul mercato. È piaciuto molto Rally 
Cross per quanto riguarda la 
dinamica, mentre Formula 1 è 
risultato il più fluido. 

Credo che abbiamo raccolto un po' 
il meglio da ciò che abbiamo visto, 
riproponendolo secondo le nostre 
interpretazioni. Ripensando a giochi 
come Formula 1 ci si rende conto di 
come spesso le vetture hanno 
comportamenti uguali, mentre in 
Touring Cars ogni 
macchina cambia diverse 
volte la linea di guida. 


Touring Cars supporterà il nuovo 
controller analogico? 

State certi che lo utilizzeremo. In un 
gioco come questo si avverte la 
necessità di un controller di questo 
tipo, perché rende la guida più 
precisa. Abbiamo però anche 
cercato di sfruttare al massimo il 
ioypad digitale, realizzando un 
sistema di controllo incrementale 
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Adattatore RFU 
Analog Joystick 
Ascii Pad 
Ascii Stick 
Cavo Link 
Cavo RGB 
Controller 


Controller Analogico 
Controller Negcon 
Memory Card 
Mouse 
Multitap 

Namco Fighter Stick 
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NIC Mailing - Nuove Iniziative Commerciali S.r.l. rivenditore esclusivo per corrispondenza dei prodotti Sony Playstation 











La Wti& Plàthum 

Adua Soccer Destruction Derby 

Loaded Ridge Racer 

Air Combat Tekken 

Battei Arena Toshinden Wipeout 


Aolo' L. 49. 900 

/l/A empiei 



Playstation 


Lb Novità 


4-4-2 

Agent Armstrong 
City of Lost Cildren 
Fatai Fury 
Kurushi 


Parappa The Rapper 
Radge Racer 
Ray Storm 
Ray Tracer 
Riot 


Namco Museum Voi. 4 Roseo McQuenn 


Sentient 

Speedster 

Tenka 

Transport Tycoon 
Xevious 3D/G 


// Catàlogo' 



2Xtreme 
Adua Soccer 
Adidas Power Soccer 
Area SI 
Assault Rigs 
BA Toshinden II 
Black Dawn 
Break Point 
Broken Sword 
Bubble Bobble 


Carnage Heart 
Cheesy 

(hronides of thè Sword 
(ommond & Conquer 
(ool Borders 
Crash Bandicoot 
Dark Stalkers 
Def Con 5 

Destruction Derby 2 
Doom 


Earthworm Jim 2 
Formula 1 
Gex 

Grid Run 
Hexen 

Hyper Match T.Tennis 
Jet Rider 
Jumping Flash II 
King of fighters 
Kingsfield 


lomox Namco Soccer Prime Goal 

Megomon X 3 NonoTek Warriors 

Monster Trucks NBA Hong Time 

Motor Toon Grand Ptix NHL Foce-Off '97 
(Motor Toon 2) NHL Open Ice 

MTV'S Slomscape Novastorm 

Museum Piece I Offensive 

Museum Piece II Penny Rocers 

Myst Porsche Chollenge 

Namco Smash Court Tennis Powerplay Hockey 


Rapid Racer Tilt 

Resident Evil Tobal No. 1 

Ridge Racer Revolution Toshinden 3 

Samurai Showdown Total NBA '96 

Soul Biade Total NBA '97 

Spot Goes To Hollywood Tunnel Bl 

Star Gladiotors Twisled Metal World Tour 

Slreetfighler Alpha 2 Vidory Boxing 

Super Puzzle Fighter 2 Williams Arcade 

Tekken II Wipeout 2097 


COIR DEVI FARE 


È semplice. Scegli i prodotti che vuoi 
acquistare tra quelli riportati nella 
pagina e indicali negli appositi spazi. 
Compila il modulo in tutte le sue parti 
e spediscilo in busta chiusa a NIC 
Mailing - Nuove Iniziative 
Commerciali, Via Flaminia n. 872 - 
00191 Roma. Se preferisci, mandalo 
via fax allo 06/3339417 oppure 
chiama lo 06/3339416 e fai il tuo 
ordine telefonicamente. 


mODULO D'ORDIDE 


PRODono 


Il pagamento avverrà a mezzo contrassegno, alla consegna 
della merce. Nota bene: per ordini di almeno 2 articoli 
(per esempio t PlayStalion + 1 gioco, oppure 2 giochi), 
non pagherai le 7.000 lire ai spese di consegna. 


Cognome_Nome___ 

Professione_ 

Via/Piazza.N°. 

CAP..Città.Prov... 

Telefono__ Età.. 

Data..Firma. 

Non saranno accettati ordini non firmati. Gli ordini sono soggetti 
ad accettazione delle NUOVE INIZIATIVE COMMERCIALI s.r.l. 


























Genere: Gioco di Guida? 

Casa: BMG Interactive 
Sviluppatore: DMA Design 
Data di uscita: Novembre 

Brian Baglow, della DMA Design, 
ha scritto sul suo biglietto da 
visita, alla voce professione: 
“Propaganda e indottrinamento”. 
Lasciamo allora che sia proprio lui. 
col suo modo di fare così inusuale, 
a descriverci l'ultimo sforzo della 
DMA. Grand Theft Auto. GTA 
sembra essere uno dei titoli più 
bizzarri e allo stesso tempo più 
controversi mai apparsi su 
Playstation. Omicidi, droga, 
corruzione, dirottamenti, incendi e 
rapimenti sono solo alcuni tra i 
crimini che vengono commessi net 
gioco. Oltre al parcheggio in 
doppia fila, naturalmente... 



CD La telecamera si muove automaticamente, seguendo gli spostamenti sullo schermo, e 
alzandosi e abbassandosi a seconda delle situazioni. 12] Attenti a non far uscire II vostro 
bersaglio dall’Inquadratura, potreste perderlo. C3] Potete rapinare e dirottare tutti I mezzi. 


Playstation Magazine 14 



































Ma, attenzione, non credete a tutto 
dò che Brian vi dirà. 

Descrivi il gioco in 100 parole 

la polizia della città sta per avere 
una giornata VERAMENTE diffìcile: 
dei cittadini anziani, in coda per il 
bus, sono stati spiaccicati per oltre 
soo metri sulle strade della città, 
le macchine stanno slittando di 
brutto sull’asfalto, perché il sangue 
non consente più la consueta 
aderenza. Ci sono 14 morti 
accertati, e molti feriti. Otto membri 
di varie bande sono stati 
ammazzati nelle ore della 
colazione. Di male in peggio, le 
sostanze illegali che avevano 
smerciato per la città non sono 
state recuperate. Nove agenti della 


Drug Enforcement Agency sono 
stati assassinati fuori dalla sede 
della polizia, e un cargo di 
esplosivo ad alto potenziale, 
destinato alla base militare, è, 
apparentemente, scomparso. 
Benvenuti in Grand Theft Auto! 

Ci qualcosa in questo gioco che 
non abbiamo ancora visto negli 
altri? 

Che ne dici di poliziotti bruciati da 
lanciafiamme, enormi città 
"viventi", ognuna con più di 2000 
km di strade, sparatorie con gang 
di trafficanti per il possesso di so¬ 
stanze stucenti, edifici che 
esplodono, una colonna sonora che 
comprende pezzi Heavy Melai, 
Industriai, Hip-Hop, Funky e 



DMA DESIGN 

Quando si pensa alla DMA Design, viene in mente subito una parola: “Lemmings". Stiamo parlando di un titolo 
che ha venduto più di 20 milioni di copie su tutte le piattaforme esistenti. Uno dei pochi giochi completamente 
originali delta storia. Ma alla DMA hanno smesso di fare titoli come Lemmings. No, signori, per questi anima¬ 
letti che si arrampicano sulle rocce è giunto il momento di precipitare in mare, e di lasciare il posto agli ac¬ 
cadimenti delittuosi di Grand Theft Auto. Omicidi, rapimenti, spaccio di droga, rapine e incendi sono solo una 
parte dei crimini che si possono compiere. Essenzialmente, l'obiettivo del giocatore è quello di fare carriera 
all'interno di un clan mafioso, obbedendo agli ordini del boss. 



Country & Western, poliziotti 
corrotti, più di 35 tipi di veicoli - 
ognuno con le sue caratteristiche di 
guida - mezzi di emergenza che 
sfrecciano per le strade, una linea 
metropolitana furti, omicidi, 
estorsioni, rapimenti, parcheggi in 
doppia fila e fumo nei locali 
pubblici? 


Quali altri giochi hanno influenzato 



la realizzazione Grand Theft Auto ? 

Nessuno!! La DMA Design è una 
garanzia assoluta di originalità. 
Quale sarà l'aspetto più 
interessante di questo gioco? 

Lo spicchio d'arancia luminoso. 0 i 
posti di blocco effettuati da gruppi 
armati. 0 i tipici americani bonac 
cioni. grassi, bianchi, videomaniaci 
e assidui frequentatori di fast food 
che escono dai loro appartamenti 



CI) Il gioco si baso su missioni, che II vostro boss vi arriderà! assassinare qualcuno, rubare un auto o quant'.litro. Ma si 
possono anche rifiutare gli Incarichi, (a Stirate I poliziotti per avere un bonus. 13) CI possono essere Incidenti grandiosi. 
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con un esercito di alieni, che vo- 
gliono eliminare il genere umano. 
L'intero team è stato rapito, anali;- 
rato, tatuato e riportato nei propri 
letti, ignari del destino che li 
attende... 

Perché consigliereste a qualcuno di 
comperare il vostro gioco? 

È adatto per sfogare le tensioni, 
oppure ai maniaci... 

Dicci un segreto del gioco che non 
avete rivelato a nessun altro. 

C’è un pedone in una strada della 
Liberty City che. se avvicinato 
correttamente, vi condurrà in un 


locale di strip tease. Se avrete 
superato un certo numero di punti 
potrete assistere ad alcune delle 
scene di sesso più audaci della 
storia dei videogiochi. 

Cosi, dopo molte parole frizzanti - 
e qualche bugia - e un’Infinita se¬ 
rie di promesse, abbiamo lasciato 
Brian intento, come al solito, a 
trovare un modo per uscire dalla 
sua comoda, soffice e ospitale 
stanzetta imbottita. Qualsiasi cosa 
sia in realtà. Grand Theft Auto è 
uno dei giochi più originali 
che si siano mai visti negli 
ultimi tempi. Reallyl 


CD Siete nel traffico? Perché non fermare una macchina, eliminare II conducente e 
andarsene? (SI Del posti di blocco sulla East Woodside, e voi avete solo 96 colpi 
nel vostro cannone. (SI £ sempre II momento giusto per una bella esplosione... 


con un lanciamissili. 

Perché dovrebbe essere II miglior 
titolo del suo genere? 

Perché è come un vecchio gioco 
elettrico, il Simon... OK, scusate, 
scherzavo. Che ne dite di avere la 
possibilità di esplorare gti oscuri 
bassifondi della malavita? 

Il pedigree del team di sviluppo? 
Keith, il capo del progetto, è un 


discendente diretto di Re Artù. lan 
McQue è stato diffidato dal 
raggiungere qualsiasi paese che si 
affacci sul Pacifico. Paul, uno dei 
nostri disegnatori di livelli, crede 
che l'acqua sia una sostanza 
stupefacente. Brian, il coordinatore 
del progetto, non può sopportare 
la vista dei dinosauri. Tutti i 
programmatori hanno lavorato nel 
settore delle pubblicazioni erotiche. 
Prima di Grand Theft Auto, il team 
si è reso protagonista di una 
controversia sulla teoria dell’evo¬ 
luzione, della scoperta di una 
formazione rocciosa su Marte e 
dell'Invenzione di otto nuove 
parolacce. I programmatori e gli 
artisti, inoltre, sono stati coinvolti 
nell'invenzione di una fonte di 
energia pulita immediatamente 
classificata e occultata dalle forze 
totalitarie delle Nazioni Unite - che 
lavorano per creare un nuovo ordi¬ 
ne mondiale corrotto in combutta 


Bel bambino, perché non vai a giocare a pallone 







Auto Grand Theft consente più di 200 missioni. Ci sono 35 tipi di veicoli differenti da rubare, e, da quanto dice la DMA, più di 10.000 chilometri di strade da esplorare, il che ci sembra 
un pò* irreale. Quello che è certo, invece, è che TFA sarà uno dei titoli più controversi della storia dei videogiochi. E crediamo che sia ESATTAMENTE QUELLO CHE VOLEVANO ALLA DMA! 
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Cd-Rom 


Isiti del sistema - Windows: 


rocessore 486DX66 o superiore 
D-Rom Doppia velocità 


CD-Rom 

Memoria 

Monitor 

Audio 

Sistema 


Doppia velocità 
8MB Ram (4.5 MB liberi) 
640X480.251) colori (8 bit) 
8-bit. MIT compatibile 
Windows 3.11 o Windows 95 














Special Edition 

Realismo totale 



IH I programmatori, la Manie Media, hanno implementato lo Strange Attractor, per rendere 
“intelligenti” le prestazioni dei kart. ( 2 ) Il gioco è un esplosione di poligoni. 13) Si può gio¬ 
care dalla visuale del pilota. 14) È una specie di una vista dall'interno... una specie! 


Genere: Kart racer 
Casa: Telstar 

Sviluppatore: Manie Media 
Data di uscita: Novembre '97 

Ricordate quel trabiccolo che ave¬ 
vate costruito nelle vostra infanzia, 
con le ruote della carrozzina e un 
sistema di sterzo primordiale? Otti¬ 
mo, sappiate allora che un kart è 
qualcosa di più di quell'affare a 
quattro ruote. Ha il motore. I Manie 
Media stanno realizzando il loro 
terzo gioco di corse di go-kart, 


Formula Hans. Il produttore, Luke 
Vernon, ci ha rivelato delle gustose 
anticipazioni... 

Descrivi il gioco in 100 parole 

Formula Karl Special Edition è un 
gioco di corse di go-kart con piloti 
poligonali, dinamica reale dei mez¬ 
zi, split screen, nove incredibili 
tracciati poligonali, un'intelligenza 
artificiale che fa si che gli altri pi¬ 
loti gareggino veramente con voi. 
e quattro modalità di gioco (con 
quattro livelli di difficoltà). In que¬ 
sto modo anche i veri piloti po¬ 
tranno divertirsi sul serio. 

C'è qualcosa in questo gioco che 
non abbiamo ancora visto negli 
altri? 

L'accuratezza della dinamica di 
movimento dei kart. Chiunque 
abbia mai guidato uno di questi 
mezzi può dire quanto sia diver¬ 
tente, accattivante e esilarante 
guidarli, specialmente quando si 
impara a derapare affrontando le 


curve. Formula Kart Special Edition 
è il terzo titolo di questo genere 
che abbiamo prodotto, e crediamo 
che sia un giusto mix tra il realis¬ 
mo delle vere corse e quel “quid” 
in più che può dare solo un 
videogioco. 

Quali altri giochi hanno influenzato 
la realizzazione di Formula Kart 
Special Edition! 

Manie Karts. Super karts. la serie 
di Ridge Racer IRage Racer) e la 


versione 16-bit di Mario Kart. 

Quale sarà l'aspetto più 
Interessante di questo gioco? 

Per gli amanti della pura simula¬ 
zione. la modalità Championship. 
Qualsiasi opzione del gioco potrà 
essere modificata dal giocatore, 
dalla velocità di sterzata a quella 
del ritorno automatico del volante 
in posizione centrale, fino al livello 
di danneggiamento e alla sensi¬ 
bilità del volante. Ma per gli 



I circuiti sono localizzati in centri cittadini sonza traffico e 
pedoni. Non mancano lo gare in notturna. 
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• Super nemici di fine 
livello, numerosi avversari 
con specifici punti di forza 
e debolezze. 

^ • Grafica dettagliata e 

x sonoro strepitoso. 

Ambiente di gioco 
tridimensionale. 


HALIFAX 


Il dottor Destino ha 
inventato una pericolosa 
macchina con cui 
sconfiggere i Fantastici 
Quattro e dominare il 
mondo, fortunatamente 
questa diabolica invenzione 
non è stata ancora 
completata e bisogna 
assolutamente impedire 
che questo accada! 

Al comando della super 
pattuglia di eroi, dovrai 
viaggiare attraverso 
galassie lontane per 
confrontarti con gli 
scagnozzi del dottor 
Destino e i loro sgherri, 
fino al terribile scontro 
finale. La salvezza 
dell'umanità dipende solo 
da te, e dai tuoi super 
poteri... 


• Prendi il controllo dei 
tuoi eroi preferiti. 

• Combatti utilizzando 
prese, armi e poteri 
speciali caratteristici per 
ognuno degli eroi 


www.halifax.it 
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III II baricentro basso fa in 
modo che, anche se non si 
sta viaggiano a velocita, per 
dire, da FI, le sensazioni sia¬ 
no le stesse, td Formula 
Kart s include una modalità 
split screen a due giocatori. 
I» Il gioco comprende sta la 
modalità arcade che quella 
più simulattva. 


amanti dei giochi per console, c'è 
una modalità Arcade dove i 
giocatori possono raccogliere 
power-up come il Supergrip o il 
Turbo, oppure comprarli con i soldi 
ricavati dalle gare. Il giocatore 
potrà utilizzare questi crediti anche 
per comperare nuovi accessori volti 
a potenziare il suo mezzo, come 
serbatoi più capienti, motori con 
più cavalli, nuove gomme o 
addirittura una vita extra. 

Perché, secondo voi, dovrebbe 
essere il miglior titolo del suo 
genere? 

Formula Karl Special Edition è il 
primo gioco di kart che realmente 
colga tutte le caratteristiche delle 
vere competizioni, e le riproponga 
in modo tale che, come nella 
realtà, riescano a divertire sia il 


novizio che il veterano. In poche 
parole, competere con questo titolo 
sarà veramente diffìcile, e chiunque 
voglia misurarsi con Formula Kart 
Special Edition dovrà farlo su 
solide basi. Perché è migliore degli 
altri? Beh, anche per la potenza 
dell'hardware. Abbiamo sfruttato le 
capacità della Playstation di creare 
effetti luce in tempo reale, nonché 
quella di poter gestire la modalità 
in split screen. 

C'è qualche novità tecnica di una 
certa importanza? 

Principalmente il fatto che i kart 
abbiano un sistema di intelligenza 
artificiale che ne determina il 
comportamento in relazione a 
quello che fanno gli avversari. 
Questa capacità si basa su un 
principio matematico chiamato 


Slrange Atlraclors, che garantisce il 
fatto che i kart non vadano 
semplicemente da A a B, ma 
vadano da A a B in conseguenza 
della loro velocità, 
maneggevolezza, fondo stradale e 
posizione degli altri concorrenti. La 
combinazione intelligente di questi 
fattori fa si che gli altri piloti 
gareggino veramente con il 
giocatore, dalla luce verde alla 
bandiera a scacchi. 

Qual è il pedigree del team di 
sviluppo? 

La gran parte del team aveva già 
lavorato assieme per i nostri due 
precedenti titoli di kart, ma 
abbiamo anche reclutato altri 
sviluppatori da case altrettanto 
valide. Adesso abbiamo la certezza 
di avere un team che non solo 


possiede la capacità di realizzare il 
miglior gioco di kart in assoluto, 
ma anche molti altri giochi di 
qualità in un futuro che non è poi 
così distante. 


Perché consigliereste a qualcuno di 
comperare il vostro gioco? 

Se si possiede una Playstation e si 
vuole giocare a un grande gioco 
che non solo mostri la potenza 
della propria console, ma 
garantisca anche un divertimento 
incredibile per se e per i propri 
amici, allora il titolo giusto e 
Formula Kart Special Edition. 


Dicci un segreto del gioco che non 
avete rivelato a nessun altro. 

C'è un circuito nascosto, 
ma non vi diciamo dove! 







L'unica pecca è che nessu¬ 
no abbia pensato a Inserire 
un arena stile Deatructton 
Derby. 


CD Graficamente, Formula Kart Special Edition sembra essere meraviglioso, c gira voce che la versione per PC non sia molto 
differente. CRI Chiunque abbia mai fatto una gara di kart, può garantire che onoi competizioni a distanza ravvicinata. Molto 
spesso ci si trova sballottati dai contatti. CS) Ci sono nove tracciati in tutto, e quattro livelli di difficoltò. 
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CI) La Probe assicura che per 
la grafica il gioco sarà uguale 
al film. (Il Tutti i personaggi 
sono in motion-capture. IS) 
Oov'è il bandolo della matas¬ 
sa? C4) Se preferite Robin o 
Batgirl... IS) Occhio alla Bai- 
mappa. IB) Tutti quei poligoni 
per la bella Urna. 17) Non sarà 
mica un platform! 


Batman And Robin 

Combattono, sparano, corrono e risolvono i problemi! 


Genere: Azione 
Casa: Acclaim 
Sviluppatore: Probe 
Data di uscita: Ottobre 

Per essere sinceri i giochi basati 
su licenze cinematografiche 
sono spesso dei bidoni; studiati 
per raccogliere un po' di grana. 
Alien Trilogy e Die Hard Trilogy 
sono stati due delle migliori 
eccezioni nel genere e adesso 
anche Batman & Robin, tratto 
dall’omonimo film di alto profilo 


(sebbene non da cineteca), sta 
per sbarcare su PSX. La Probe 
Entertainment ha creato una 
Gotham City virtuale, campo di 
battaglia di un gioco che pro¬ 
mette di essere uno dei migliori 
del genere per parecchio tempo. 
PSM ha approfittato di Peter 
Jones per farsi raccontare in 
breve il gioco. 

Descrivi il gioco in 100 parole 

Si tratta di un adventure arcade 
basato sul combattimento e 
sulle abilità di guida, nonché 


sulle capacità investigative di 
Batman, ambientato in una 
virtuale Gotham City. 
Impersonate Batman. Robin o 
Batgirl nella lotta per liberare la 
tetra città dai perfidi Mr. Freeze, 
Poison Ivy e scagnozzi vari. Ri¬ 
solvete i misteri, scoprite la 
prossima destinazione e rag 
giungetela a bordo dei rispettivi 
Bat veicoli. 

Utilizzate l'arsenale e le capacità 
acrobatiche dei vostri eroi 
poligonali per eliminare le 
presenze nocive. 


Cosa ha questo gioco che non 
sia mai stato visto in altri? 

Ovviamente ci sono personaggi 
in motion-capture, spettacolari 
nella loro veste 3D. con un 
repertorio notevole di mosse ed 
equipaggiati dai veicoli originali 
del film. Il tutto ambientato 
nella spettrale Gotham City. 

Quali altri giochi hanno 
influenzato Batman And Robin ? 

Tra le nostre principali fonti 
d'ispirazione ci sono Doom, 
Resident Evi! e Tomb Raider. 



Ili Ut cometa dell'uomo di ghiaccio. Arale nella parte di Mr. Freeze. C21 E voi non andate In giro cosi conciati! Alicia, Chris, George. 13] Urna Thurman. 
L'unico motivo per andare a vedere il film. Anzi, risparmiate I soldi! 141 La speranza è che II gioco sla meglio del film. 
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Noi della Probe siamo tutti ac¬ 
caniti giocatori, quindi è possi¬ 
bile che qualche titolo ci abbia 
influenzato senza che ce ne 
rendessimo conto. 

Quale dovrebbe essere il pezzo 
forte del gioco? 

Accidenti, ce ne sono tanti. È 
identico al film per grafica e cli¬ 
ma. Abbiamo cercato di curare 


al massimo tutti i dettagli, in 
modo da produrre un titolo ec¬ 
cezionale nel suo insieme. Ecco, 
credo che questa sia la carta 
vincente. 

Perché dovrebbe essere 
superiore agli altri giochi del 
suo genere? 

La varietà delle azioni che il 
giocatore deve compiere duran¬ 


ti 1 Chi può saivare Gotham City dalle grinfie di Mr. Freeze? C 2 J Ogni personaggio ha 
delle caratteristiche, sarà bene che le Impariate per completare II gioco. 13) 
Combattimento, corse e arcade. Tutto In un gioco! Co) II teatro delle cattive azioni. 


le l’azione gli 
evitano di an¬ 
noiarsi. Ogni per 
sonaggio ha delle 
particolari capacità, 
che vanno sfruttate con 
cura per riuscire a completare 
l'impresa. 


Perché il pubblico dovrebbe 
interessarsi al gioco? 

Perché è un grande gioco più 
che per il suo nome. La per¬ 
sonalità dei tre protagonisti e 
l’ambientazione lo rendono un 
gioco divertente, coinvolgente e, 
al contempo, molto longevo. 


Qualche innovazione tecnica 
degna di nota? 

Scorrazzando per Gotham City 
non si rischiano brutti incontri 
con i "Loading...”. La città varia 
via via che se ne attraversano i 
distretti. E impacchettare tutta 
Gotham non è stato facile! 


Svelaci qualche Bat-segreto 

Mmm. Qualcosa tipo un 
Batcomputer che sta proget 
tando una nuova console?!? 
Oppure, più credibile, che 
Gotham City è piena di 
nascondigli segreti?!? 
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Anteprima 



Issale le vele e caricate i cannoni, dovrete esplorare tutti i sette mari. 

“Avanti miei prodi, all’arrembaggio! n , urla il capitano 




CI ) Ovcrboard! VI Impegna sla In astoni frenetiche che In attanagliami rompicapi. 
CSI Fate attenzione al massiccio numero di creature mostruose, con tanto di 
granchi assassini. CSI I programmatori sono particolarmente orgogliosi delTeffetto 
trasparenza dell'acqua. Ed è anche pulita. C41 Anche se qui pare un po' fangosa. 


al CD demo del mese scorso, e 
senza dubbio sapete di cosa stiamo 
parlando, ma in nome della sete di 
avventura nonché della conoscenza 
globale, ritorniamo a dare un'occhia¬ 
ta a questo originalissimo gioco 
d'alto mare. 

Dunque, chiediamo ad 
Alan Bunker, produttore 
del presente passatempo 
piratesco, per quale motivo 
il gioco ha destato 
cosi tanta curiositi? 

'Certamente i motivi 
principali del suo suc¬ 
cesso all'EJ sono 
dovuti alla presenza 
degli elementi di gioco 
più classici. Ma uno dei 
commenti più frequenti 
che ho sentito riguardava la sua ori¬ 
ginalità. Overboord! suscita allegria e 
spensieratezza, in netto contrasto 


con la quasi totalità di tutti gli altri 
giochi in fase di sviluppo, che varia¬ 
no dalle atmosfere più tetre e/o futu¬ 
ristiche ai giochi platform in terza 
persona. Questo è un dato di fatto, i 
giocatori sono perennemente asse¬ 
tati di novità in un mercato che sta 
diventando sempre più piatto e 
monotono.' 

Piatto e monotono, eh? 
Alan probabilmente ha 
ragione. Sebbene ci 
conforti il fatto che nume 
rosi sviluppatori stiano 
scrivendo del software 
per Playstation, una 
buona percentuale di 
quest'ultima non assur¬ 
gerà agli allori, né potrà essere addi¬ 
tato come originale o innovativo. In 
verità, pare invece che. con il prolifi¬ 
care dei titoli, quelli più forti aumen¬ 
tino la loro presa sul mercato. 


evento comunemente 
chiamato E 3 (Electronic 
Entertainment Exposition), 
quest'anno tenutosi ad 
Atlanta, é sicuramente la 
più grande e ricca manifestazione 
dedicata ai giochi per computer del 
l’intero calendario. Tutte le maggiori 
società di software presentano i loro 
assi nella manica esposti cosi all'at¬ 
tenzione di editori, distributori, gior¬ 
nalisti e curiosi in genere. Psygnosis 
era presente con un congruo numero 
di rappresentanti, uno staff propor¬ 
zionale al numero di novità presenta¬ 
te. Tra titoli come FI '97, Rosea! e 
Colony Wars, uno in particolare ha 
destato la meraviglia di tutti: 
Overboord! 

Certo non vi siete lasciali sfuggi¬ 
re l'opportunità di dare un'occhiata 


Overboard! suscita 
allegria in netto 
contrasto con 
gli altri giochi in 
fase di sviluppo 
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■ CASA: 


Psygnosis ■ PROVENIENZA: 


Gran Bretagna 


■ SVILUPPATORE: Interno ■ GENERE: Azione 

■ DATA DI USCITA: Ottobre ■ GIOCATORI: Da uno a cinque 






( 1 1 Ci sono 1 0 arene progettate per il testa a 
testa. La telecamera virtuale allarga o restringe il 
campo per Includere tutti I giocatori. 121 Le Icone 
sopra le navi individuano I diversi giocatori. 


lasciando gli altri a contendersi una 
piccola nicchia di minima presenza. 
Comunque, ci sarà sempre posto per 
un gioco dal fascino particolare, che 
non sia necessariamente un campio¬ 
ne come V-Rally o Wipeout 
2097. 

Una delle caratteristiche 
vincenti del gioco è 
data dalla possibilità 
di competere testa a 
testa o in gruppo. 

Alan ci spiega come 
funziona il gioco a 
più partecipanti: 

‘L’opzione multiplayer di 
Overboard 1 e disponibile con due 
controller sulla stessa macchina o 
fino a cinque giocatori utilizzando 


un multi-tap. Il gioco contiene IO 
arene specifiche, appositamente prò 
gettate per il gioco a più persone. La 
telecamera virtuale zooma avanti e 
indietro a seconda di quanto i gio¬ 
catori siano distanti l'uno dal¬ 
l'altro. Vi sono altre opzioni 
multiplayer, come la possi¬ 
bilità di configurare l'arma¬ 
mento o alterare alcuni fat¬ 
tori come il numero di muni¬ 
zioni, la precisione di fuoco e 
cosi via. 

In tutto vi sono 5 mondi, 
Caraibi, Sud America (chiama- 
> to stranamente Inca), Artico. 
Industriale e Medio Oriente, 
suddivisi in 20 livelli. Potete incon¬ 
trare ostacoli costituiti da intricati 
puzzle, nemici subacquei come il 
Pesce Bomba, nemici di superficie 
come navi che possono sparare di 
tutto, dalle palle di cannone ai fulmi¬ 


(11 Osservate l'Icona In alto a sinistra e saprete quanti e 
quali potenzlatorl avete raccolto, (tl Naturalmente occorre 
una bussola per rimanere In rotta. CSI Se disponete del 
controller e del multl-tap potete giocare fino a cinque 
persone contemporaneamente. C4) Approdi sconosciuti. Ma 
di cosa sono fatti? Q|) I boss vi attendono alla fine di ogni 
livello. (!) Una eroderà al Caratbl. 


ni, nonché nemici volanti, come gli 
aerostati bombardieri. Ciascun 
mondo di Overboard! è controllato 
da un guardiano che custodisce l'u¬ 
scita al mondo successivo. Non man 
cano altre creature bizzarre come 
pappagalli assassini, piovre ubriache 
e pesci kamikaze. 

Sebbene Overboard! non susciti 
meraviglia alla primissima occhiata, 
un attento esame porta alla luce 
alcuni dettagli grafici di tutto rispet¬ 
to, in particolare nei confronti del¬ 
l'acqua. "Dato che il gioco si svolge 
sul mare, risulta fondamentale che 
l'acqua sia resa con il migliore effet¬ 
to possibile," Alan ci informa. "Le 
increspature, la trasparenza e il 
riflesso delle nuvole creano un 
ambiente estremamente realistico 
e questo crediamo sia il nostro 
miglior risultato grafico." 

Giochi come Micro 
Machines e Sensible Soccer 
hanno dimostrato che il fascino della 
grafica allunga la vita del — z— 

prodotto: Overboard! mten- 
de seguirne le orme. 
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Cli altri giochi parlano dei loro personaggi. 

















Anteprima 



Non c’è niente di meglio, per un produttore di videogiochi, di un film di successo. 
Basta copiare l’idea, approfittare della pubblicità, fare un videogioco di serie B per avere degli 

incassi stratosferici. La EA vuole far lievitare le entrate cavalcando l’onda dell’ultima dinomania... 


alo il successo di Jurassic 
Park ■ il primo film -, non 
ha desialo molla sorpresa 
la notizia che Steven 
Spielberg abbia lavorato 
duramente per realizzare uno spetta 
colare e remunerativo seguito. Sono 
state fatte delle stime che prevedono 
che il film II Mondo Perduto, al termi¬ 


ne della programmazione Americana 
ed Europea, incasserà più di 400 
milioni di dollari. E non desterà certo 
stupore il fatto che anche Jurassic 
Park - il gioco - abbia un proprio 
seguito. The Lost World - il film e II 
gioco - è basato sulla omonima 
opera di Michael Crichton, ed è 
ambientato su un isola utilizzata 


dagli scienziati per ricreare un 
mondo preistorico. Dal fallimento di 
questo progetto, il Jurassic Park, l'i¬ 
sola è rimasta disabitata. Almeno 
fino a oggi... Lo scopo del titolo è 
molto semplice: sopravvivere. Ma 
non è cosi facile come possa sem¬ 
brare. Quando si carica il gioco per 
la prima volta, riaffiorano nella 
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■ CASA: 


Electronic Art# ■ PROVENIENZA: 


Stati Uniti 


■ SVILUPPATORE : Dreamworh* Interactive! GENERE : Piattaforme 

■ DATA 01 USCITA: Ottobre ■ GIOCATORI: Uno 


mente. con agghiacciante terrore i ricordi di Primal Rage. 
un mediocre picchiaduro preistorico. Ma. dopo le prime 
immagini, si capisce immediatamente come The lost 
World sia molto più slmile a un platform come Cex o 
Pandemonium che a una rissa tra dinosauri deformi. 
Essenzialmente l'azione scorre verso destra o verso sini¬ 
stra. con la telecamera che saltuariamente cambia inqua¬ 
dratura mostrando il personaggio che corre verso di voi o 
lontano dalla telecamera. Una delle occasioni in cui l'in¬ 
quadratura cambia è quando il dinosauro corre attraverso 
gli alberi, oppure si trova davanti a un burrone. 

Nel tentativo di sopravvivere, si controllano i più sva¬ 
riati sauri, dal piccolo Compysaurus fino al terribile T-Rex. 
Occasionalmente si può controllare un umano, che può 
essere o un cacciatore armato fino ai denti o uno scien¬ 
ziato dal camice bianco. Tutti i personaggi disponibili 
hanno modi diversi di combattere, e anche punti deboli 
differenti. I Raptor, per esempio, possono venire eliminati 
colpendoli ripetutamente alle spalle, ma se si vuole sba¬ 
razzarsene rapidamente, basta assestare un colpo preciso 
alla giugulare per rendere il lavoro più semplice. 

Gli sviluppatori hanno curato molto la veste grafica, 
particolarmente per quanto riguarda l'animazione dei 
sauri, che riproduce fedelmente i loro movimenti. Il 
Compysauro. per esempio, ha un completo carnet di 
capriole, salti, colpi e attacchi. I controlli talvolta sono un 
po' goffi: in certi casi è necessaria una precisione a livello 
dei pixel per effettuare determinati salti, ma II sistema di 
controllo obbliga a ripeterli più volte, causando cosi una 
cospicua perdita di energia. Al di là di questi piccoli 
inconvenienti, aspettiamo con calma che quelli 
della Oreamworks diano alla luce il loro pargolo. 





CI 1 È Incredibile, la barra verde Indica l'energia rimasta! S) Come cacciato¬ 
re, avete a disposizione un enorme arsenale, tal Buon appetito. C4I La taglia 
non è un problema. Aiuto! 



ini Tel. 0744/406633 


GAME-OVER 

Via Romana 45 / c Arezzo 


Tel . 0575/902197 



VIDEOGAMES 
V.M.S.S. Liberatrice 36 Viterbo 

Tel.0761/321042 

VIDEOGAMES 

Via Cassia Suo 215 Cura oi VetrallaCVT) 

Tel. 0761/4S2655 


XMO ! GIOCHI a PARTIRE DA 3 9 ' 0 0 0 


PERMUTA dell'usato 














Anteprima 



La Quickdraw dichiara di aver prodotto “ii” Mario Kart 

per Playstation, ma questo gioco di guida potrà inserirsi tra i migliori? 




(Il La Qutckdravw si è permes¬ 
sa di riprodurre liberamente 
una o due del più famosi mo¬ 
numenti. C 2 ) Le autovetture 
seno basate sugli hot rad de¬ 
gli anni *50 e *70. I 3 I Con II 
ritardo sull'uscita del gioco, 
gli sviluppatoli hanno aggiunto 
molti bonus, nuovo caratteri¬ 
stiche e armamenti aggiuntivi. 
C 4 I II Nitro Rings dà un effetto 
turbo temporaneo. L'abbiamo 
giù visto altrove? 


B 


■ a prima visita alla 
| Quickdraw Software, 
risale a circa otto mesi 
fa, lo scopo era scoprire 
' qualcosa di più su 
Wreckin' Crew. Originariamente 
era stata programmata l'uscita per 
marzo (si. marzo 1997. la stupida 
pubblicità uscita sulle riviste in 
Italia ne è la prova più lampante) 
ma è stata ritardata fino a ottobre. 

La preoccupazione che. ormai 
nessuno si ricordi qualcosa riguar¬ 
do al gioco, ci ha riportato presso 
la Quickdraw di Uoyd Baker per 
capire di cosa si tratta. 'Wreckin' 
Crew combina una corsa-combat¬ 
timento fra molti giocatori con 
divertimento, ambienti particola¬ 
reggiati e interattivi e permette 
al giocatore di godere del 
brivido dell'alta velocità 
mentre collezio 
na ogni 
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■ CASA: 


Telstar ■ PROVENIENZA: 


Gran Bretagna 


■ SVILUPPATORE: Quickdraw ■ GENERE: Gioco di Guida 

■ DAT A 01 USCITA: Settembre ■GIOCATORI: Uno o Due 




fi) La maggior parte dogli ambienti sono interattivi. IO La Quiete- 
drawv ha lavorato molto sull’IA in modo che I Wreckin' Cren* sia 
giocabile anche a un giocatore. 13) Forse, il gioco che più si 
avvicina a Wreckin' Crei* è Street Raccr, anche se quest’ultimo 
non era proprio il massimo. (4) Wrcckin' Crei* può essere 
giocato in due con lo split-screen. Il) Un fantastico bonus. 


sorta di bonus e mosse speciali. 
Abbiamo riempito le gare di stra¬ 
de alternative, aree nascoste, 
scorciatoie e oggetti stradali che 
creano un gioco che non solo si 
avvarrà dell'umorismo. proprio di 
Mano Kart, ma anche dell’abilità, 
cara ai fan di Ridge Racer." 

Come avete potuto capire 
dalle foto. Wreckin’ Crew sembra 
un cartone animato con degli 
autoveicoli originali, ognuno 
armato fino ai denti con arma 
menti diabolici. Secondo Lloyd, 
grazie ai mesi di lavoro che sono 
stati spesi sul gioco, sono state 

‘ Wreckin’ Crew 
sembra un cartone 

animato con autoveicoli 
originali, ognuno 
armato fino ai denti...’ 


aggiunte nuove caratteristiche. 
“Dall’ultima volta che abbiamo 
parlato di Wreckin' Crew, abbiamo 
introdotto numerose modifiche e 
ambienti nuovi che sono stati pos 
sibili solamente con l’evoluzione 
del motore grafico del gioco. Per 
di più siamo riusciti a inserire tutti 
gli elementi della “lista dei deside¬ 
ri" che è stata compilata con i 
suggerimenti degli amici dei 
tester e del personale addetto allo 
sviluppo. 

"Le nuove caratteristiche inclu¬ 
dono Nitro Rmgs (che dà una tem¬ 
poranea velocità turbo), misteriosi 
bonus a forma di punto di doman 
da. l’abilità di fermare l’attacco 
delle altre macchine, aerei che 
lasciano cadere altri bonus, e 
abbiamo continuato a studiare e 
sviluppare le scorciatoie, i tracciati 
nascosti per assicurare il massimo 
impatto e longevità al gioco." 

Inevitabilmente per chi produ 
ce titoli di guida per Playstation il 


CD Lo scopo della Quickdraw è di raggiungere II 
buon livello di Mario Kart SA. 12) Cosi hanno Inse¬ 
rito tracciati per go-kart. 13) SI dovrò sempre lot¬ 
tare contro le sette macchine del computer. 


problema è che i migliori esempi 
di questo genere sono già par¬ 
cheggiati sugli scaffali, nonostan¬ 
te ciò Lloyd rimane disorientato 
verso il futuro dei giochi. "Ci 
hanno chiesto molte volte come 
facciamo a paragonare Wreckin’ 
Crew a Rage Racer e Destruction 
Derby 2? La risposta e che. men 
tre noi abbiamo sviluppato alcune 
idee prese dalla tecnologia di que¬ 
sti giochi, in effetti non ci sono 
altre similitudini. Se volete fare 
dei paragoni, speriamo che usiate 
Mano Kart 64. 

Per noi Wreckin’ Crew 
è il principale rivale di 
Mario Kart su Playstation." 
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Anteprima 



Prima c'era un gioco sul calcio per Playstation. 

Poi ce n’è stato un altro, e ora ce ne sono a centinaia... 


D 


e tose vanno cosi... 
coloro tra voi. con 
rude spirito avventu¬ 
roso. a cui manca la 
pazienza e pronti a 
voltare pagina per trovare tutti 
gli altri nuovi giochi che verran¬ 
no realizzati per Playstation, 
hanno bisogno di assimilare le 
seguenti informazioni per esse¬ 
re in grado di discutere in 
modo intelligente con i vostri 
pari. I Kick Off '97 è gioco di 
calcio. 2 È una versione rinno¬ 
vata di un vecchio gioco per 
Amiga. 3 La versione PC è stata 
caldamente accolta dalle riviste 
per PC. 4 Ha le motion capture 
di David Seamen. Patrick Viera 
e lan Wright. S II commento è 
di Jim Rosenthal. Questo è 
tutto, ora potete andare. 

Questo ci lascia con quelli 
che vogliono conoscere molti 
più dettagli sul gioco ed essere 
in grado di cogliere in fallo, 
durante una conversazione, i 
loro rudi ed avventurosi amici. 
Sfortunatamente per voi, non 
sembra che ci siano molte 
informazioni extra da darvi. 


Ili Che magnine, parate ! Come ai può «edere 
Il gioco è molto reale. 12) Che fantastico gol. 
Le motion capture sono hen eseguite, questo è 
lan IWright. 



Probabilmente è perché Kick Off 
97 sembra essere molto simile 
agli altri maggiori giochi di cal¬ 
cio su Playstation. Ora però 
ritorniamo sui nostri 5 punti. 

I Kick Off '97 è un gioco di 
calcio. Senza dubbio. Ha anche 
un massiccio database di gioca¬ 
tori e club che offrono la possi¬ 
bilità di giocare con le maggiori 
squadre internazionali o con 
qualsiasi altra squadra delle IS 
differenti leghe nazionali, dal 
vostro campionato personale 
alla Bundersliga. È competere In 
un campionato nazionale o 
nelle qualificazioni per i mon¬ 



diali. 

2 Kick Off '97 è una versio¬ 
ne rinnovata per Playstation di 
un vecchio gioco sviluppato per 
Amiga. Si. è della Anco, che ha 
anche codificato con grande 
successo la serie di titoli Player 
Manager. Kick Off per Amiga 
era considerato come l'unica 
reale alternativa al tanto accla¬ 
mato Sensible Soccer. 

3 La versione PC è stata 
molto apprezzata dalle riviste 
del settore, da più parti é stato 
dichiarato come: 'Il miglior 


fi) Una maschia indecente. fZl Sicuro che deve Vare goal! 13) C’è un opzione per creare la tua squadra 
sognala, prendete il giocatore che volete da ogni parte del mondo e aggiungilo alla vostra rosa! 


lecoqsportifA 
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■ CASA: 


Maxi» ■ PROVENIENZA: 


Gran Bretagna 


■ SVILUPPATORE: Anco ■ GENERE: Sportivo 

■ DATA DI USCITA: Ottobre ■ GIOCATORI: Uno o Due 



diventando difficile per le 
società di software trovare un 
commentatore decente che non 
sia già stato impiegato per i 
titoli di calcio rivali. 

Cosi cosa ci è rimasto? Bene. 
Kick Off '97 sembra avere tutte 
le credenziali per essere un 
gioco popolare e divertente. Ha 
tutto ciò che gli serve per esse¬ 
re un valido titolo di calcio per 
Playstation - dalle motion cap 
ture dei giocatori alla reale ren- 
derizzazione dello stadio al 
commento di un vero cronista 
e ciò si estende ai controlli cosi 
come tutti i passaggi normali, i 
contrasti e tiri a volontà. 

L’ unica questione è se sarà 
in grado di impacchettare tutto 
e offrire ogni cosa, come la gio- 
cabilità dei notevoli leader di 
questo gruppo a partire da fSS 
PRO. Esclusivamente la 
nostra recensione ve lo --y» 
farà sapere. I"^** 


giocatori che si prestano a gio¬ 
care con voi? E se dobbiamo 
essere brutalmente onesti che 
hanno fatto fortuna con le 
motion capture - pensiamo a 
Adua e FIFA - effettivamente 
sono stati deludenti, a dispetto 
del loro innegabile successo 
commerciale. 

S II commento è dell’inglese 
Jim Rosenthal. Non c'è più 
molto da dire, tranne che sta 


H , 21 Kick Off pennone di ve¬ 
dere l'azione da ogni angola¬ 
zione possibile. 


Cl 1 La sfiorerà con la punta delle dita, (fi Sembra un po' strano che abbia un'lntro che 
è solo una rendertzzazèone migliore del gioco. Q] Nessun dorma! CftJ Lo schermo delle 
opzioni. Scegliete qui le partite di coppa, di lega o le amichevoli. La mappa può 
essere Inserita oppure no, e può essere scelta In una delle tre dimensioni disponibili. 


Kick Off ‘97 sembra 
avere tutte le 
credenziali per 
essere un gioco 
popola re 

gioco di calcio 3D per PC”. 
Bisogna ricordare però che le 
riviste per PC non sono cosi 
abituate a vedere giochi di alta 
qualità come noi e quindi 
potrebbe essere denigrato con¬ 
siderandolo nella media. Sulla 
base di ciò, meglio aspettare la 
nostra opinione prima di cata¬ 
pultarvi a ordinare Kick Off '97. 

4 Le motion capture sono di 
David Seamen. Patrick Viera e 
lan Wright. E allora, hey. quale 
altro videogioco non ha famosi 
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Anteprima 



Un nuovo platform 3D per Playstation, 

che potrebbe surclassare Mario 64... Perché no. 



roc è un gioco a piattafor¬ 
me 3D in uscita per la 
fine di quest'anno. Il bat¬ 
tage pubblicitario è già 
inizialo e il termine di 
paragone risulta essere nientemeno 
che il numero uno del Nintendo 64, 
Mario. Croc raccoglie dei cristalli, 
salva delle piccole creature chiamate 
gobbo, e salta da una piattaforma 
all'altra, in un mondo 30 che risulta 
di gran lunga il migliore per fluidità 
e dettaglio mai visto prima su 
Playstation. Da dove nasce l'idea di 
Croc? 

‘Croc nasce nel 1994. quando 
un grafico che lavorava in Argonaut 
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propose la sua idea di una corsa di 
dinosauri 30“ spiega John 
Eddlestone. direttore generale di 
Argonaut. 'Argonaut è una società 
specializzata nel 3D. infatti ci viene 
accreditata la realizzazione del 
primo gioco 30 in assoluto. Star 
elider, cosa per altro non vera: infat¬ 
ti abbiamo realizzato il primo gioco 
30 decente della storia. Quindi 
abbiamo iniziato a parlare della rea¬ 
lizzazione di un platform 30. Non 
volevamo impiegare animazioni 30 
in un mondo 20. come 
Pandemonium o Crash Bandicoot. Il 
nostro obiettivo era quello di fornire 
al giocatore il massimo grado di 

Croc, Monsieur 


ijl hi è Croc, dunque? Come 
■ forse i più svegli tra voi 
hanno già indovinato, 
Croc è un coccodrillo, è giunto 
presso la pacifica comunità dei 
Gobbo qualche anno fa, quando 
ancora era un cucciolo, ed è 
stato adottato dal Re Gobbo. 
Croc e i Gobbo hanno vissuto 
in armonia finché lo stregone 
malvagio, Barone Dante, si è 
ingelosito della loro pacifica 
esistenza. Dante ha gettato un 
incantesimo sull'isola, facendo 
rivoltare tutti gli animali con¬ 
tro il loro re. Croc era l'ultima 
carta da giocare contro il mal 
vagio stregone, e il re gli 
affidò la missione di spezzare 
l'incantesimo, assegnandoli 
anche un compagno di viaggio. 




un magico uccello. 

Croc può correre, arrampi¬ 
carsi, nuotare (a “cagnolino" o 
a “coccodrillo"), indietreggia 
re, muoversi di lato, saltare, 
aggrapparsi con le dita e 
ondeggiare, spingere e tirare 
(più o meno come Lara) e 
scivolare, oltre ad altri 
movimenti segreti... 

Tutti questi tipi di movi¬ 
mento sono resi con ani¬ 
mazioni eccel¬ 
lenti: ad 
esempio, 
quando Croc 
indietreggia, 
ogni tanto volta 
il capo per non 
andare a sbattere con 
tro qualcosa. 
















■ CASA: 


Fox Interactive ■ PROVENI ENZA : 


Gran Bretagna 


■ SVILUPPATORE: Argonaut ■ GEMERE: Piattaforme 

■ DATA DI USCITA: Novembre ■GIOCATORI: Uno 






(Il Crac corra e oltrepassa II confine del livello. 
(2) Accidenti, ma quanto è grosso quel volatile. 
C3) La scatola si apre saltandoci sopra. (Al Le 
piastrelle non sono niente male, vera? Tutto II 
gioco mostra un elevato livello di dettaglio. 


“Il nostro obiettivo 
era quello di 
fornire al giocatore 

il massimo grado di 
libertà, perché 
potesse esplorare 
mondo a suo 
pi aci mento-.” 


il 

compìeto 


quelli che hanno affrontato questi 
problemi.' Quindi Croc è un gioco 
del quale Argonaut va molto fiera. 
Abbiamo chiesto a John di dirci qual 
è il singolo miglior risultato ottenu¬ 
to: 'Ogni volta che il gioco sembrava 
compromesso, ogni volta che i pro¬ 
gettisti dichiaravano grafica e poten¬ 
za di calcolo non soddisfacenti, 
come per incanto si faceva avanti 
qualcuno che aveva sempre una 
soluzione intelligente per aggirare il 
problema. 

'Ad esempio, per risparmiare 
memoria e potenza di calcolo, è 
stato sviluppato un motore di 
morphmg ad hoc per ogni parte in 
movimento di Croc, cosi da permet¬ 
tere al sistema sempre il massimo 
delle prestazioni. Lo stesso Croc è 
normalmente un oggetto da 300 


III Avanti! Lo so che la un po' freddo, ma tuffatevi 
In acqua... (SI Avete trovato un pinguino. 


Ma se la software house paragona 
Croc a Mario 64. che cosa ne pensa 

10 sviluppatore? Torniamo a John 
Eddlestone. l'uomo che ha vissuto a 
più stretto contatto con Croc negli 
ultimi due anni e mezzo... 

'Stavamo già sviluppando Croc 
ancor prima che Mario 64 venisse 
mostrato per la prima volta al pub¬ 
blico. Naturalmente non sono molti 
gli sviluppatori che sono riusciti a 
realizzare un buon platform in 30. 
Nintendo è tra questi e si presta 
dunque come buon termine di para¬ 
gone. Loro hanno dovuto lavorare 
per una macchina diversa e quindi 
hanno dovuto affrontare diverse 
sfide. 

La sfida del 3D 

'Alcune sfide sono comunque simili, 
e per certo preferiamo il nostro 
modo di risolvere i problemi. Nei 
giochi 30 la sfida tecnologica è pre¬ 
minente: per esempio, occorre calco¬ 
lare le collisioni del personaggio con 

11 fondale in tre dimensioni. Inoltre, 
occorre tenere conto nello stesso 
modo delle collisioni della telecame¬ 
ra virtuale: al giocatore non piace 
vedere la telecamera che fora una 
parete. In questo senso, Mario è un 
gioco della prima generazione, tra 


libertà, perché potesse esplorare il 
mondo a suo completo piacimento, 
e siamo molto soddisfatti del modo 
in cui siamo riusciti a soddisfarlo. 

‘Croc nasce già come un classico 
tra i migliori giochi a piattaforme in 
3D. come Yoshi's Island. dove tutto c 
perfettamente bilanciato e l'espe¬ 
rienza di gioco si tramuta in puro 
divertimento. Parte della magia del 
giochi platform è l’esagerazione 
della difficoltà di gioco: riuscire a 
compiere azioni che sembrano 
impossibili comporta molta soddi¬ 
sfazione. Questo concetto è fonda¬ 
mentale in Croc. Croc, comunque, 
perdona gli sbagli del giocatore: se 
sbaglia un salto. Croc riuscirà ad 
aggrapparsi con le dita all’ultimo 
istante. 

L'editore di Croc, la Fox 
Interactive, ne parla come l'equiva¬ 
lente di Mario 64 per Playstation, e 
dato che la Fox è anche l'editore di 
Alien Trilogy e Die Hard Trilogy, pro¬ 
babilmente parla a ragion veduta. 
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Anteprima 
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in Se mancete una piattaforma, ma miete vicini. Crac si 
aggrappa con le dita. ( B Ma imparato a recitare alla scuola di 
Roger IMoore. Eccolo nella tipica espressione “sorpreso 
terrorizzato'*. Se solo poteste vedere le sopracciglia [| ■ 

Crac sa anche nuotare. In effetti II gioco richiama alla memoria 
piu Tomb Rider che Mario 64. Un Tornò Rider per bambini. 


poligoni, illuminato in tempo reale: 
si. ci siamo spinti al limite delle pos¬ 
sibilità di una Playstation. 

‘Un'altra caratteristica particolare 
è la musica. Il gioco contiene oltre 
due ore di musica originale (abbia¬ 
mo dovuto comprimerla per farcela 
stare) In cui molti strumenti sono 
suonati da professionisti e registrati 
dal vivo anziché sintetizzati. E il 
suono è in Dolby Surround.' 

L'appassionato di giochi platform 
adora scoprire livelli nascosti. 

Possiamo aspettarci qualcosa 
del genere in Crac? "Croc 
offre diverse modalità di 
gioco. La prima è quella esplo¬ 
rativa. Persino al primo livello si 
impara in fretta che ogni roccia 
può nascondere qualche sorpre¬ 
sa. E se si insiste a battere i piedi 
su un pozzo, vi ritrovate in un altro 
mondo. Quindi sicuramente ci sono 
molte sorprese da ‘primo livel¬ 
lo". Se il giocatore è veramente 
in gamba e raccoglie tutti i 
cinque cristalli colorati del 
primo livello, si aprirà una 
stanza bonus. Questo rappre 
senta II secondo livello di sorprese e 
da qui in poi le cose si fanno sem¬ 


iti Suonate il gong e terminate il livello. 12] Quella 
piattaforma crollerà entro pochi secondi. Sul serio. 


pre più interessanti. Se riuscite a sal¬ 
vare tutti i 18 gobbo dei primi tre 
livelli, battendo anche il boss, com¬ 
parirà un nuovo livello: in tutto il 
gioco sono moltissimi I livelli ai 
quali si accede in modo simile. Al 
termine di ciascun livello segreto si 
trova una tessera di un puzzle... ma 
lascerei il seguito all’immaginazione 
del lettore." 

Quindi, se tutto procede secon¬ 
do i piani, possiamo davvero pensa¬ 
re di avere un nuovo ‘Re" al posto di 
Mario 64? Croc è certamente un pro¬ 
dotto competitivo e indirizzato allo 
stesso tipo di giocatore, il gioco 
contiene una quantità enorme di 


ambienti da esplorare e di segreti da 
scoprire. L'unico problema potenzia¬ 
le è la limitata capacità di memoria 
della Playstation: Mario 64 si gioca 
da una cartuccia e quindi non deve 
mai fermarsi a caricare la memoria, 
mentre Croc deve caricare una 
nuova sezione ogni due minuti circa. 
Non sappiamo ancora se questo può 
rappresentare davvero un problema. 

La Argonaut sta lavorando ala¬ 
cremente per minimizzare il rischio. 
Solo il tempo, e una recen 
sione completa, potrà emet 
tere il verdetto. 



















B Chi ha ucciso Sarah Hopkins? Natural¬ 
mente secondo la polizia e la TV locale, 
il colpevole sei tu. 

E ti restano solo poche ore per 
svolgere le tue indagini, mettere 
insieme tutti gli indizi e scoprire 
il vero assassino. The Last Report è il perfetto mix 




IL MIX PERFETTO TRA L AZIONE E L INVESTIGAZIONE. 


tra un gioco d'azione, con addirittura 
inseguimenti in macchina velocis¬ 
simi, e un vero e proprio giallo 
intrigante, pieno di indizi e di spettacolari animazioni 
3D in tempo reale, che ti terrà incollato al computer 
con il fiato sospeso. 


rv\ 

MÌCROÌDS 
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Per informazioni: tei. 02/89429049 - fax 02/89429056 












Dal più blocchettoso al più fluido, con effetti di luce e renderizzazioni in 
tempo reale, ia storia dei picchiatutto è praticamente la storia delle console 
da Casa. Unitevi a noi mentre sveliamo la storia completa dei picchiaduro dalla loro 
nascita a oggi, e preparatevi a imparare più di quanto vogliate sul genere 
più popolare del mondo dei videogiochi 
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In un dojo lontano, lontano 



B ome in quasi (ulte le espressioni del 
videogiochi il conflitto è essenziale, 
sembra che prendendo due persone e 
metterle nello stesso spazio e guardar¬ 
le scorticarsi, sia l'idea più ovvia che si 
possa immaginare per un vldeogioco. 

Nonostante ciò. converrete che la presenta¬ 
zione delle arti marziali è rara nel passato 
ricordo dei titoli per computer e dei giochi 
da sala di ieri. Contrariamente al giochi di 
guida, dove tre blocchi di pixel vicini potevano 
passare per un dragster. non era facile rappresenta 
re la flessibilità del corpo umano usando la tecnolo¬ 
gia della grafica primitiva. Ma il desiderio di ricrea¬ 
re noi stessi in un ambiente virtuale è rimasto, e. 
con il passare di ogni nuovo sviluppo tecnologico 
- sprite. digitalizzazione, motion-capture. 3D e 
texture mappmg - i picchiaduro hanno fatto un 
piccolo passo in avanti. 

Tutto è cominciato, probabilmente, con 
Karaté Champ della Data East. nel 1984. 
Invece dei tasti, la piattaforma del gioco 
aveva due Joystick per controllare II perso¬ 
naggio: però l’idea delle due manopole produceva 
un numero limitato di mosse. Bisogna ammettere 
che non è stato uno degli inizi migliori, ma le fon¬ 
damenta di questo genere di giochi erano state get 
tate. Anche se a uno stadio primitivo. Karaté 
Champ ha stabilito gli elementi principali, come le 
barre di energia e i bonus dove il giocatore avreb¬ 
be potuto far strage di vasi di fiori e vasellame. 
Successivamente simili sorprese furono offerte 
volgendo lo sguardo al profetico Yie Ar Kung Fu 
del I98S. originariamente un coin up della 
nascente Konami. Le regole erano pri¬ 
mitive. e permettevano solo pochi 
calci e pugni per potersi fare strada tra 
i nemici controllati dal CPU. Però vanta¬ 
va molti elementi che ancora oggi rico¬ 
nosciamo. calci volanti, fondali in movi¬ 
mento. proiettili, armi, mosse speciali (il 
primo avversario sembrava un versione ata¬ 
vica di Honda), e anche la prima combattente fem¬ 
minile, armata di un ventaglio mortale. Quando le 
conversioni di Yie Ar raggiunsero la ribalta deirho 
me computer, comunque, il suo impatto fu presto 
sminuito da un testa coda degli imitatori britannici. 
Forse i più affezionati ricordano che questi sono i 
giochi della System 3, International Karaté, affezio¬ 
natamente chiamato /Ke (1987). Disegnati da 
Archer Maclean. presentavano gli stessi sprite. 
diversificati solo dai tradizionali pigiama rossi e 



11) May oV Exploding Fiat ha fatto la fortuna della nascente software house 
Melbourne House. (23 Max Boyce di fff II si impegna In una lotta a tre. 
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pugno in pancia e vedere il tuo avversano piegarsi 
in due con una squisita espressione di dolore. 

La sfida aumentò quando /Ke aggiunse un terzo 
guerriero su schermo, l'eventuale vincitore che 
aveva fatto più punti veniva premiato dal nostro 
piccolo barbuto maestro. Un'altra serie popolare. 

Way of thè Exploding Fisi, si rifaceva ai titoli di IK 

Anche se a uno stadio primitivo, 

Karaté Champ ha stabilito gii elementi principali, 
come le barre di energia e i bonus 


ma con una presentazione ingegnosa, aggiungendo 
fondali differenti e nuovi effetti sonori. 

Nello stesso tempo. In ambito arcade, era stato 
fatto un piccolo passo tecnologico in avanti. 
L'introduzione di un ambiente in costante movimen¬ 
to per rimpiazzare il salto tra le schermate dei due 
livelli rivoluzionò l'ambiente dei giochi precedenti e 
Il picchiaduro ne ha tratto un notevole beneficio. I 
risultati non furono interamente dissimili dalle altre 
avventure: Kung Fu Master (1984) portava il perso¬ 
naggio principale in lunghi corridoi pieni di cattivi 
per salvare dal rapimento della propria fidanzata a 
opera del malvagio Mister X. utilizzando tali ripeti¬ 
zioni nella trama da far sembrare Scooby Doo posi¬ 
tivamente pre dantesco. Ed è triste notare che ci 
siano ancora sviluppatori che usino quella inganne¬ 
vole vecchia trama ancor oggi. Però c'era qualcosa 
in quegli scarsi picchiaduro a scorrimento che per¬ 
misero ad altri titoli di beneficiare di quell'esperien¬ 
za, e non passò molto tempo prima che ogni 
software house, con un pizzico di piglio creativo e 
una divisione appositamente dedicata, iniziò a pro¬ 
durre la propria versione di beat'em up a scorri 
mento. Quando Doublé Dragon della Taito (1986) 
























J ackie Chan è un Dio, cosi si dice. È una tragedia che il talento 
di Jackie sia passato inosservato per molto tempo al pubblico 
occidentale, e che Terremoto nel Bronx abbia avuto 
un grande successo rispetto ad altri suoi film più... 

“meritevoli”. Però per quelli di noi che seguono il gene¬ 
re non è mai stato tanto lontano. 

Il fatto che i film di kung fu di serie B e i videogio¬ 
chi fossero sempre andati di pari passo, effettivamente, 
risale agli anni *8o, con un titolo che si chiamava J ackie 
Chan's Action Kung Fu (NES. PC Engine). Il nostro Jackie 
ricambiò il favore nel film City Hunter, in una sorta di 
“Anime” con attori veri e propri in cui si trovava a reci¬ 
tare Street Fighter II, in una bizzarra e comica sequenza. 


i-T€RR€MOTO NCLLR SCRTOLR 


Non può essere solo un caso, perciò, che ora abbia un posto in uno 
più raffinati giochi di combattimento disponibili: Tekken 2 . 

I suoi fan non si lascino trarre In inganno 
dal nome Lei Wu Long, un piccolo e velato 
omaggio al personaggio di Jackie nei film Police 
Story. Lo reicontreremo presto su Playstation, i 
giocatori casalinghi che non hanno apprettalo il 
suo exploit nel precedente arcade potranno ripro¬ 
varci ancora in Tekken 3 . Questa volta la 
sua abilità migliore è quella di adotta¬ 
re diversi stili di combattimento, con 
le tecniche a sorpresa di 
Drunken Master. 


CI 1 Super SFà ha introdotto I personaggi disegnati negli States. (21 MK rimarrò senta dubbio nella storia dei vtdeoglochl, cosi come I suol personaggi. 
(31 Zac! E la testa viene staccata dal collo, In Bmrabarimn... (41 Sempre Barbarian, stessa violenta, stesso divertimento antico... 


permise al giocatore di recuperare c armarsi del 
coltello di un giovinastro o di una catena lasciata 
cadere dal cattivo di turno, l'idea di base fu svilup¬ 
pata nel corso di altri cinque anni. Bad Oudes, Final 
Tight... la lista dei cloni dei due fratelli di OD era 
paurosamente enorme e. nello stesso tempo, 
enormemente paurosa. 

F quale miglior approccio poteva essere 
usato per la commercializzazione del suc¬ 
cesso di merchandising della decade? 

Teenage Mutant Nmja Turtles (Konami 
1989) aveva già un perfetto scenario, e I 
semplici disegni erano idealmente adatti 
alle attuali animazioni dei personaggi. 

Qualunque cosa se ne pensi oggi, non biso¬ 
gna negare che una licenza tanto tempestiva 
e le caratteristiche delle quattro tartarughe 
mutate hanno fatto dei giochi delle Turtles 
uno dei più gettonati di quel periodo. 


Street Fighter della Capcom raggiunse le sale 
giochi nel 1987, all'Inizio sembrò poco di più 
di un'idea ingegnosa. I controlli sfruttavano 
sensori sensibili alla pressione (Impact pad) 
come interfaccia. In modo che il giocatore 
avesse la possibilità di definire l'intensità della 
forza per utilizzare le diverse mosse sullo schermo. 
Questo non era sicuramente la migliore soluzione 
per il giocatore medio, e il semplice deterioramento 
dei sensori a pressione riduceva rapidamente il loro 
ciclo di vita. Per correre ai ripari, la Capcom rime¬ 
diò installando sei bottoni che effettivamente 


duplicò la capacità dei tasti che controllavano i 
pugni e i calci. Anche questa era una novità per l'e¬ 
poca, e molti osservatori criticarono la complessità 
nell'avere cosi tanti tasti a disposizione. Erano state 
le basi per Street Fighter 2 del 1991. 
e perplessi all'inizio, ci volle tempo, 
prima che i giocatori scoprissero le sue qualità e 
le promuovessero, tanto da sfidarsi all'ultimo 
sangue anche nel locale più malfamato della 
città. Con queste premesse SFII diventò il 
coin op più gettonato dopo Pacman del 
lontano 1980. 

Un anno dopo l'exploit di Street Fighter 
2 . la Midway riusci a trovare nuova linfa vitale 
nella serie denominata Mortai Kombat. A causa 
alla sofisticata grafica digitalizzata, ai perso¬ 
naggi in carne e ossa(7) e la rappresentazione 
di morti sanguinolente portò a discussioni 
senza fine. Gli affezionati di SFII non ci pen¬ 
sarono un attimo nel deridere le mosse scar¬ 
ne e i fantasiosi calci volanti, ma lo spettacolo 
sanguinoso di Mortai Kombat avrebbe 
tenuto banco per parecchio tempo, nono¬ 
stante il fastidioso sistema d'installazione ideato 
per la versione per computer. 

Fatti sotto! Fellone! 

Quando ci sono di mezzo le armi, è normale che le 
cose diventino più serie. Un gioco antecedente a 
quelli appena descritti, rinomato per la violenza 
che lo caratterizzava fu Barbarian (C64) del 1986, 
sebbene parlare di violenza possa sembrare piutto¬ 
sto esagerato. Riguardate oggi, le mosse del gioco 
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II) Conoscete i vostri limiti? In Soul Biade si sconsigliano i lati delle piatta¬ 
forme . (Z) Riuscire a far cadere l'arma all'avversario è il massimo.. 


CI) Mai speso del bei soldi 
Uno show di 
grafica moderna per 
Playstation, ha assunto 

granito e infèl/atori 
snodati. 12) Con Star 
della Capcom, ha 
tutto II possibile 
fino alle spade laser. IV 

di mele! Il cult Samurai 
C arcade, Neo Geo 1, 
ito di fare di più con 
le spade anziché sostituire 
solo calci e pugni. Galford, 
chiama il tuo cane! 


le loro parti in una bizzarra aula di tribunale. 

Nel 1994 la Capcom condusse un'azione legai* 
contro la Oata Est in un tribunale Californiano, 
rivendicando che il gioco Fighter's Hlstory, della 
Data East. appunto, aveva violato i diritti d'autore 
rubando il “concetto totale e l'atmosfera" di Street 
Fighter II. Non solo la Capcom perse la causa ma 
gli si ritorse contro con una vaga osservazione 
offensiva quando il giudice William Orrick nconob 
be che SFII conteneva 'presentazioni di luoghi 
comuni non protetti da alcun copyright cosi come 
non lo erano gli stereotipi dei combattimenti e la 
loro capacità nelle tecniche di combattimento ispi¬ 
rate alle arti marziali’. Attualmente non abbiamo 
mai sentito parlare di un combattimento con palle 
di fuoco avente luogo sulla West Coast, ma presu 
miamo che gli studenti locali di Shotokan li consi 
derano troppo antiquati per farne uso. 

Da quella decisione legale, in ogni caso, nessu¬ 
na casa di software ha più cercato d'impadronirsi 
dell'aspetto dei personaggi e della meccanica dei 
combattimenti presenti nei giochi dei propri con 
correnti. Anche se la Capcom stessa ha attinto qua 
e là per produrre uno dei suoi migliori titoli degli 
ultimi tempi. Star Gladiator. 

Non c'è niente di sbagliato nel riesumare delle 
buone idee, ma le case di software hanno la terribi¬ 
le inclinazione di non voler correr rischi dandoci ciò 
che loro immaginano noi si 
voglia. Anche se a volte 
può avvenire ripetutamen 
te. fino alla nausea. 


CIO 


mantengono ancora un certo fascino, rivelandosi 
sofisticate tanto da soddisfare i giocatori più esi¬ 
genti. Colpi rovesciati, parate basse e alte, e una 
'super' mossa che era lenta da eseguire e facile da 
bloccare ma tanto potente da staccare di netto U 
testa dal collo dell'avversario. L'animazione dei per¬ 
sonaggi rimane, ancora oggi, impressionante e le 
spade hanno un tremendo rumore metallico quan 
do cozzano luna contro l’altra. - 1 

A un certo punto, sembrò che l’azione frenetica 
delle armi da taglio nipponiche di Samurai Shadow 
(in Giappone Samurai Spiriti ) potesse contrapporsi 
a SFII. Per di più l'ambientazione pseudo storica del 
gioco, i personaggi ottimamente caratterizzati, la 
presenza di animali che coadiuvavano l'attacco dei 
loro padroni, i fondali interattivi, un fendente 
casuale poteva spaccare barili o far cadere a terra 


Colpi rovesciati, parate basse e alte, e una super 
mossa lenta da eseguire e tacile da bloccare... 


braceri di carboni ardenti, insomma, aveva un siste¬ 
ma di combattimento che coinvolgeva e divertiva. Il 
continuo martellare sui tasti, che è diventata una 
caratteristica di Soul Fdge, quando le spade s’inca¬ 
strano deriva direttamente dal gioco della SNK. Uno 
delle mosse più subdole in Samurai Shodown era 
quella che permetteva di disarmare l’avversario, 
facendo volare l'arma per lo schermo, piuttosto che 
rompersi, quest'ultima si conficcava nel terreno, 
obbligandolo a combattere disarmato finché non 
riusciva a recuperarla.... 

Barbarian ha subito una sorta di rinascita grazie 
a Weaponlord realizzato per SNES e Mega Drive da 
parte della sezione americana della Namco. un 
amorevole impegno da parte dei ragazzi americani 
che hanno disegnato il personaggio di Dee Jay per 
Super Street Fighter 2 della Capcom. L'engine del 
gioco era estremamente funzionale, e offriva una 
sfida non indifferente ai giocatori che erano abituati 
a SFII, ma Weaponlord fu snobbato per la scarsa 
versatilità del joypad (le mosse speciali avrebbero 
di gran lunga preferito l'utilizzo di un joystick), la 
scarsità della grafica, uno scenario fantasy legato a 
dei cliché talmente obsoleti che neppure i romanzi 
d'appendice oserebbero riprendere. 

La Carica dei 100 cloni 

"Uffa! Questi giochi sono tutti uguali." 

È un'opinione comune che avrete senz'altro condivi¬ 
so quando siete stati tentati di comperare una delle 
successive versioni di Tekken, di SFII. di Toshinden 
o di qualsiasi altro ’picchiaduro' per la vostra colle 
zione. Cosi come ci suggerisce questo viaggio 
attraverso la storia di questo genere di giochi, ci si 
rende conto che qualsiasi cosa sappiamo o giochia¬ 
mo abbia un precedente decennale. Ciò nonostante, 
i maestri di rielaborazione, c le loro critiche presero 
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i) La legge del conflitto universale. 

Da ragazze con grandi occhi a rugosi vecchi dissoluti, da dinosauri a vecchi panda. Tutti 
praticano le arti marziali. 


Le armature non offrono nessuna protezione contro i pugni dei veri guerrieri, così che 
una femmina flessuosa può indossare benissimo un bichini di pelle anziché un'armatura 
a piastre. 




Colpo di grazio 


osé che rende cosi divertente una primitiva 
lotta corpo a corpo, quando emotivamente 
IH cerchiamo di eliminarla dalla vita di tutti i 
giorni? 

A c olpi di Go rgonzola 

“Cheese" (formaggio) è il termine per ogni tattica 
che sfida l’onorevole spirito dei giochi di lotta. 
Avrete sentito parlare delle "cheap moves" ("Mosse 
a Buon Mercato"), che di solilo è ogni attacco che 
dà un inevitabile vantaggio al giocatore che sfrutta 
il sistema. Prendiamo come esempio Tekken 2. 
Quando l'avversario sta cadendo a terra e, nel 
momento stesso in cui cade, viene colpito nuova 
mente questa è una "cheap": sebbene sia legittimo 
ed estremamente efficace, colpire un nemico in 
questo modo, c'è poco da fare, è piuttosto infame. 
Ma se si continua a farlo, eliminando deliberata¬ 
mente l'ultimo residuo di energia, allora viene defi¬ 
nito "cheese". 

Sebbene possa sembrare banale ai giocatori che 


non si reputano intransigenti, i disegnatori trattano 
"l'integrità" delle loro macchine da combattimento 
con estrema serietà e tentano di ristabilire l'equili¬ 
brio nei seguiti o tramite dei patch. Giocare in 
modo onesto, quando si sa che lo si può evitare, 
può essere eccezionalmente gratificante- special¬ 
mente quando si vince contro il non plus ultra dei 
maestri d'armi che ha usato ogni trucco disponibile. 

Le resole della ca sa 

Certo che. essere battuti da qualcuno che non fa 
altro che acquattarsi per vibrare pugni o calci, può 
essere cosi noioso, tanto che le persone nervose 
potrebbero comportarsi in modo violento anche 
nella vita reale. Tuttavia, se si andasse a giocare al 
centro di Shinjuku con le stesse mosse utilizzate 
dal computer di Tekken 2 settato su Difficult. molto 

Giocare in modo onesto, quando si sa che lo si può 
evitare, può essere eccezionalmente gratificante 




2 ) La legge del vantaggio della potenza inversa. 

Più tempo e sforzi s’impiegano per gridare l'annuncio di un attacco di un megatone 
superspeciale, minore è la possibilità di colpire l'avversario. 0 infliggere un danno 
mortale, grazie a quel colpo. 

3 ) La legge dell'assoluta deviazione. 

Quando è in procinto di essere pugnalato, picchiato, essere trafitti da una 
spada, fulminato, fatto saltare, ucciso a mazzate, o crivellato di colpi da un 
mitra, un vero combattente deve essere in grado di sottrarsi a qualsiasi 
danno fisico semplicemente incrociando le braccia 0 alzando (e mani davanti al 
viso. 

4 ) La dell’Insensibilità 

Anche se il vostro avversario sembra inesauribilmente sano dopo 
innumerevoli colpi al viso e all'addome, c'è bisogno solo di un piccolo 
colpo rapido al dito del piede per stordirlo. 


5 ) La legge della Dimensione Irrilevante 

Un solo colpo di una piccola spada 0 di un coltello infliggerà tanto danno 
quanto una ascia da guerra o uno spadone se non di più. Ciò può essere esteso 
alla parata. 


6 ) La legge della sottocultura del maschio dominatore 


7 ) La legge dell'Equilibrio Mai Visto 

Il mistico ‘soffitto’ dell'energia di chi, significa che tutti i grandi guerrieri, malgrado la 
taglia, tendono a essere allo stesso livello. Perciò non è difficile sentire di una 
studentessa dai grandi occhi che batte un panda gigante. 


8 ) La legge del Signore della Morte 

Anche se il vostro senso è infinitamente più saggio e intelligente di voi, nel campo 
delle arti marziali, spingendovi costantemente a un livello più alto, anche il 
vostro cervello da teenager arriva a comprendere che egli morirà come una 
margherita quando il nemico più temibile attaccherà il tuo dofo/città 
natale/ritirata strategica. (Legge di Obi-Wan Kenobi). 


9 ) La legge dell'oscura vendetta 

TUTTI hanno un nemico temibile. Comunque, dovrete sconfiggere 
diversi lottatori ignari e spesso innocenti - inclusi amici intimi e 
qualche volta in modo confuso, voi stessi, prima che detto nemico si 
riveli. (Per una conferma, vedi Story Mode ). 


10 ) La legge del Ritomo del Boss 

Dopo aver sconfìtto il vostro arci-nemico, egli/ella deve ritornare nel 
seguito in una forma selezionabile. Comunque, la vergogna di aver 
perso la faccia toglie loro potenza al punto da farti sembrare un po' 
delle nullità. 


CI I Pugni c attacchi veloci sono gli ingredienti di Tekken. C2) II replay, onore dei vincitori, non dura mai abbastanza. C3J SI 
ha anche la possibilità di far lottare Bruco Lee contro Jakie Chan, peccato non cl sia traccia di Samo Hung in Tekken 3. 
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derivata da un attrezzo che i contadini cinesi utiliz¬ 
zavano per battere II grano, presumibilmente sulla 
base che qualcuno di noi potrebbe costruirne una 
versione personalissima e bastonare un poliziotto 
non appena se ne vede uno. Ricerche volte in que 


rTRATTAMI CON DOLCÉZZA 


D I joypad analogico della Sony viene già 
supportato dai più recenti picchiaduro 
giapponesi, e con ulteriori sviluppi, potete 
scommettere che diventerà l'interfaccia essenziale 
per tutte le future scazzottature. Peccato che la 
versione europea del pad non permetta l'effetto 
feedback, chissà poi perché? 


ili TI prego non ti avvicina¬ 


re cosi 


(2) Grassi poligoni che si 
muovono pesantemente, 
anche In Vìrtua Fightcr 3. 


probabilmente si finirebbe per essere cacciati fuori 
dalla sala giochi in malo modo. 

fcco perché tanti giocatori o gruppi di giocatori 
che giocano regolarmente tra loro, stabiliscono le 
loro regole operando una sorta di codice ~politically 
corre et". per esempio rifiutando di eliminare un av¬ 
versario usando una mossa imparabile, per garantir 
si maggior divertimento, un po' come il "Non vale 
colpire quando ci sono le stelline!" di Street Fighte 
riona memoria. Facendo così, in fondo, si pone l’ac¬ 
cento su uno dei migliori aspetti dei videogiochi... 

DOVETE AVERE.. 

—scile. Grazie alla straordinaria libertà, ogni gioca¬ 
tore può trovare il metodo e la tecnica di combatti 
memo preferiti Quando il gioco permette a urto o 


più giocatori di partecipare, il risultato è imprevedi¬ 
bile: anche dopo mesi di pratica e sperimentazione, 
si può ancora incontrare un avversario che riesce a 
sorprendere. Non c'è niente che vi impedisca di 
adottare te tecniche utilizzate da un avversario e 
aggiungerle alle proprie, cosicché non si finirà mai 
di imparare, almeno finché si troveranno sulla prò 
pria strada degli avversari, è vero che non ci sono 
molti giochi che garantiscano la libertà di sviluppare 
il proprio stile di gioco, ma quelli che ci sono stati 
sono diventati estremamente popolati. Per poter 
agognare al posto di migliore picchiaduro. é neces¬ 
sario fare parte di questa categoria ed é sicuramen¬ 
te la ragione per cui un titolo "vecchio" come Street 
Fighier della Capcom ha dimostrato, nonostante gli 
anni di essere ancora accattivante. 


COSACI fìSPCTTfì 


B ue parole: controller analogico. I personaggi 
poligonali de> picchiaduro sono stati, finora 
relegali su degli assi di combattimento fissi, 
uno pseudo effetto 30, in realtà, dove i salti e le 
caratteristiche dei lottatori non sono riusciti ad 
adattarsi alla praticità del combattimento aereo in 
2D. come in Sfll. Non solo il nuovo joypad analogi 
co della Sony sostituisce la necessità di pigiare due 
o tre tasti per muoversi lateralmente o correre, ma i 
suoi effetti possono essere modificati nella neces¬ 
sità di effettuare delle mosse speciali. T oboi / della 
Square. sfrutta appieno la praticità del joy pad ana¬ 
logico. per esempio, è possibile muovere la parte 
superiore del torso garantendo una libertà mai vista 
prima. 

Una.splendida festa dicanone 

Ci sono delle discussioni che dovremmo confronta 
re. Se la grafica diventa più realistica, cosi dovrà 
essere anche per la rappresentazione videoludlca 
della violenza. Negli Stati Uniti, il senatore 
Lieberman continua la sua crociata contro I video¬ 
giochi, avendo la convinzione che la visione di 
immagini violente possa rendere, coloro che gioca¬ 
no. più aggressivi. In Inghilterra. Soul Biade é stato 
parzialmente censurato per eliminare un'arma reale 


Tobal 2 sfrutta appieno la praticità del joypad 
analogico, è possibile muovere la parte superiore 
del torso garantendo una libertà mai vista prima 


sto senso sono state spesso sottovalutate per 
seguire una sorta di tacita politica predefinita, seb 
bene riesce difficile credere che milioni di giocatori 
in tutto il mondo che reputino il loro passatempo 
come un attività intellettuale con purganti benefici. 
La nuova tecnologia è sempre vista con sospetto da 
coloro che si Sentono esclusi * la ragione può sor¬ 
gere da semplici incompresionl. Perciò non aggiun 
geremo altro inchiostro, lasciando che questo pen¬ 
siero sia stato, quantomeno Introdotto. Uno dei col- 
laboratori di PSM. che preferisce mantenere l'anoni¬ 
mato. ammette che sommando gli anni che ha pas 
salo imparando a giocare a SFII. e permet¬ 
tendo ai suoi muscoli di atrofizzarsi, avreb¬ 
be potuto imparare un'arte marziale... 


Tekken 3 prende le distanze 
da Tekken 2, e, a parte un 
paio di difetti, presenta dei 
miglioramenti ai personaggi a 
partire da Kazuya. 
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Stori a 


Picchictduro 


NESSUN PREMIO PER IL SECONDO 



nessuna speranza, 
neppure contro 
Il gioco di 
Barbio, o della 
sorellina Skipper. 


È vero: Gladlator la copia 
perfetta di Soul Biade della 
Namco con I toni di Guerre 
Stellari. Comunque vince sla 
sul plano della presentazio¬ 
ne che quella delle opzioni. 


Capitolo 12i la guerra del 
cloni. Stor Gladlator deve 
affrontare la dolorosa re a 11 * 
che Soul Biodo che è vera¬ 
mente suo padre, e Loia è 
sua sorella. E l'ha anche 


Con la sua selezione di armi. Story Mode, una eccezionale 
grafica e un'animazione 30, Soul Biodo è un acquisto 
essenziale. Solo alla lunga scoprirai la l'Insufficienza di 
combo e la mancanza di mosse nascoste, ma continuere¬ 
mo a giocare. 



ri 


lottotorl di Stimo 

ì 

Soni ftlodc 


braccio di ferro 


«or Glotfiotor 





Sfido dello 
Polpebro 


To s binde n t 


1 
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Partecipano in sedici, solo uno ne uscirà vincitore. Come si comporteranno i 
seguenti picchiaduro dovendo affrontarsi tra loro? Con i meccanismi ben 
oleati, i nostri combattenti si allineano nell’arena dei gladiatori. 






Virtuo Fighter S 
(Arcode) 


Morto! Kombot 
Trilogy 


Street Figthcr 
Alpho t 


Mortol Kombot 
Trito»? 


Tekken t 


i teria dimensione potrebbe essere 
adesso sta aumentando un po', pero 
le viscere e spezzare le ossa ti fa 
di un film cinese d'azione. Ancora un 
da dividere con gli amici. 


Non c'è dubbio 
che a volte 
potrebbe essere 
preferito all'a¬ 
zione fittizia 
fatta seduti sulla 
poltrona del 
salotto. 


Giochi per vec¬ 
chiette? A dir la 
verità MKT è vie¬ 
tato al minori di 
15 anni, emerge 
sanguinoso e 
vittorioso. 


Un gruppo di 
attori falliti 
ripresi in mo- 
tion capture 
che indossano 
degli abiti inte¬ 
ressanti rubati 
a Cinecittà. 


Non c'è confron¬ 
to. Sarà vecchio 
e piatto ma è 
sicuramente 
meno vergogno¬ 
so essere visti 
perdere a SFM2 
in pubblico. 


Ecco l'opera d’arte 
che non vedrete 
su PtayStation. Ma 
neanche su Satum, 
se vogliamo proprio 
dirla tutta. 


Abbiamo passa¬ 
to mesi! attac¬ 
cati al coln op 
superando pia¬ 
no dopo piano. 
Ma II paragone 
con Tekken 2 è 
improponibile. 


WoEF si rivela una 
facile sfida, men¬ 
tre Yoshimitsu ab¬ 
batte il suo elicot¬ 
tero e si proietta 
co- 


Ninja. 


La grafica fanta¬ 
stica fa dimenti¬ 
care Il non perfet 
to sistema di con¬ 
trollo, applaudia¬ 
mo a questo arca¬ 
de 3D spaccama- 
scelle. 


Nonostante una versione 
comparativa, con combo limi¬ 
tate TK 2 prosegue In testa in 
termini di amicizia, accessibi¬ 
lità è Impressionanti mosse 
mozzafiato. 


Na, Il classico con¬ 
fronto tra la sostanza 
Giapponese contro 
l'urto della tattica 
americana. È una 
questione di gusto, 
noi dichiariamo SFA2 
il vincitore. 


Per poco finalmente, Tekken 2 si riprende la cin¬ 
tura di campione con un 'GRANDE' dal commenta¬ 
tore. Uno stretto incontro con un ampia gamma 
di personaggi. Tekken 2 ha in oltre la capacità di 
attirare giocatori che normalmente denigrano 
questo genere, avanti verso Tekken 3. 


Street Fighter 
Alpho 1 


Virtuo Fighter S 
(Arcode) 


Tekhen t 
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N B I prozzi possono variare senza prea 


SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA - TELEFONARE ALLO 011/682.26.35- Fax 011/606.89.85 
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• prezzi esclusivi per corrispondenza 
. i prezzi sono IVA inclusa 

• tutti i prodotti sono coperti da garanzia 
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PLAYSTATION 

.c ">«» 

I ♦ ttOCC 0»FINU 


ACCUKCAAEm. 

ACC MfMCm CARO PAI 

ACCMOUttPM. ....- 

*«• 

. i JSOX 

£-.*..v.:.a.... «a» 

A6ERT AMBIRONO 
MMA£MOMX)Bflmj ... 

ROHA//UOOA» .....H 

.L M000 

.L SS000 

. L ... 09 000 









COLOMIRNe 

... ruUOPMM 

COMMANO ? COMOXR 

.. L ... asa» 

CRASM 8AN0K00T 

0»FESTA 

CRASd SAM0K00V ? 


CROC. 

TUFI UMANE 

cmn oui . 

.L .» XO 





«STRUCnOR DERBY 2 .... 

.L ... «000 

WKANonmocY 

. l ... mono 



0UUMLWM3C 

JNN PWMOT 

LXTRIia CAM f 2 . . . 

.1. .. . 19 000 

1 1 


TATUI FUTI . 

.A;.WflOO 

WAV. 

. l ... no co 


NMPMTMt MPM 

PlAiER UAN44UI . 

POSSO* OMIUNU 


f»OL UNTASI A 
FORMULA I ■»? 

FORMULA KARTS 

crono. 

GAAR IOURRACMG . 

NT. SUPER STAR SOCCER PRO 
JONAH LOMU RUCCT 
Kl Il CENO NCX BOlMG 
UNO OP HCMTTR 
UARVU SUPt* *A0f$ 


TUirONMC 


MEGAMAR O . 

MOttMAOMC» 
MORSUR TRUCK 
MOTORAOR 
MOTOR MAS* 

MOTOR I00RCP? 


TELEKRMAE 
TELI F ORINI 
TTU/ORAA 
...L .. «ROGO 
..A. . «SOM 
TEUKNMf 
OFftRTA 
TKIKRMM 
OM LATISSIMA 
..A. .. 79000 
• L .. «6 000 

—L .. A 000 










RAMA 



TLOFOMARt 1 






TELEFONA» 

790» 























SOJLBLAOE 



19 50S 1 




nta 

....S9COO 























TOMO RACER 












tUASPOai TYCOON 











VARCAI HtARTS 


... L 

«7000 | 

WARIWT2 . 


_L 

»oa> v 

«mcxANUAcorr 

. 

....A. 

« 000 



tUFCffTAKWC OKTU O^AJ USA TELEFONARE 



MUSEUMVCA. 3 
MUCO MUSI UMWX I 
MGHTMARE CRCAIURES 


CLIIHU 

TBiKRUM 

telefonai» 


A# COMBAT PUH • 8UST A INME 2 PUH • FADC TO 
BACK PUH - f¥A » HAI - ACTUA SOCCER HAT • 
10ADCD PIAI - AUEN TML06Y PUT - «DGE RACW 
PUH • RATI4AN PUH • TfKXfH FIAT - TOSNKR 
PLAT • MPEOUT PIAI - DESTRUCTKM 0AR8T P1AT • 
TUIE PWBAL • ROGf RACE# REVOLUTION 



IMPORTANTE!!! 

Per tutti I titoli non elencati, 
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CD Rom Vergini 
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Leggende metropolitane. Al grido di: “mio cuggino, mio cuggino" un’infinità di lettori hanno inviato lettere riguardanti l'uscita 
della Playstation 2, preoccupati per la sopravvivenza della loro PSX. Altri ancora hanno riportato voci incontrollate su vari giochi 
in uscita (FI'97, Resident Evil 2...), per la serie: “un mio amico mi ha detto che”. Anche in questi casi, tranquilli, Playstation 
Magazine è la guida completa al mondo Playstation, se non trovate notizie della PSX 2 sulle nostre pagine vuol dire semplice- 
mente che non esiste, almeno per ora (e nell’Immediato futuro). 


PlayPosta c/o Studii Vit - Via Aosta 2 - 201 55 Milano o via E-mail: zaveMfreenet.hut.fi 


V-fltfllLV? 

Ciao a tutta la redazione di 
Playstation magazine, mi chiamo 
Marco Melley, ho 20 anni e vi scrivo 
la presente per esporre alcune 
osservazioni atte a (perlomeno) ridi¬ 
mensionare il tanto celebrato "V- 
Rally". Premetto di essere un gran¬ 
de appassionato di giochi di guida, 
e in guanto tale ho notato parecchi 
difetti più o meno gravi nel succita¬ 
to gioco. Tralasciando la mancanza 
di presentazione, lo squallore delle 
musiche e la discutibile disposizione 
dei menu (particolari trascurabili), 
passiamo subito al dunque. Durante 
una partila mi assentai per un atti¬ 
mo dal gioco per una telefonata. 
Trovandomi in un menu, natural¬ 
mente parti il demo automatico, 
alla fine del quale, però, mi ritrovai 
il mio pilota cancellato dalla 
memory card. Inoltre, la gestione 
del volante Mad Catz è disastrosa 
(spesso, pur con prima e retro inse¬ 
rite, in mezzo alla pista, si rimane 
fermi). Il settaggio del mezzo è 
scarsamente influente, le macchine 
sono molto simili e il livello di diffi¬ 
coltà più facile è paradossalmente 
quello Ace. grazie ad una migliore 
gestione de! freno a mano. Al con¬ 
trario di quanto si era sentito, non 
esistono macchine segrete, cheat, 
editor di piste o possibilità di 
linkaggio, ma come bonus solo le 
18 piste dell'Arcade Mode un poco 
riviste, ottenibili finendo l'Arcade 
Hard a livello Ace, cosa fin troppo 
facile. Questo per il comportamento 
del mezzo non troppo realistico e la 
grande stupidità degli avversari, 
che però spesso coinvolgono anche 
il giocatore nella loro lentezza o nei 
loro incidenti. Esiste infatti anche 
un errore di (ondo nel gioco: i rally 


sono gare a cronometro, non contro 
altre macchine in tempo reale. Le 
piste, per quest'ultimo soluzione, 
sono troppo strette, gli avversari 
sempre troppo lenti e i punti di sor¬ 
passo quasi nulli. Infine, le partenze 
sono pessimamente gestite, alcune 
superfici troppo simili e molte piste 
praticamente identiche, per non 
parlare di un navigatore pratica- 
mente ubriaco o cieco e dì ciuffi 
d'erba capaci di far volare via una 
macchina da una tonnellata. Per 
fortuna che avevo le sospensioni 
morbide... Non fraintendetemi: bel 
gioco, graficamente impressionan¬ 
te, ma da 7, massimo 8. Mi ha 
divertito di più Need for Speed 2... 
tanti saluti. 

Marco Melley 

P.5. È dai tempi di Zzapì che non 
leggo una rivista di videogiochi 
bella e intelligente quanto la vostra, 
e ne ho lette tante... 

La tua fortuna. Marco, è di non aver 
messo il nome della città in cui 
abiti, altrimenti orde di accaniti 
sostenitori di V-Rally avrebbero 
organizzato crociate in difesa del 
loro gioiellino. Dunque, dunque, 
che V-Rally sia graficamente impres¬ 
sionante (come tu dici) me ne 
potrebbe importare assai poco, alla 
luce di tutte le critiche che gli hai 
mosso. 

Non posso essere completamente 
d'accordo con te. purtroppo, dato 
che non ho avuto tempo di testare 
approfonditamente il gioco, d'al¬ 
tronde ho provato per più di un 
mese una versione pre-master. 
ovvero quasi definitiva, e le sensa¬ 
zioni sono state molto simili alle 


tue. Il problema della memory card 
ritengo sia stato un caso più unico 
che raro, relegato solo a qualche 
infausta coincidenza (venerdì 1 77). 
D'altronde non mi è sembrato che 
le caratteristiche delle macchine 
fossero troppo simili, tra il guidare 
una Mitsubishi e una Renault ne 
passava, parlando di tenuta di stra¬ 
da e velocità massima: anche il pro¬ 
blema inerente all'uso del Mad Catz 
mi sembra di sentirlo ora per la 
prima volta, pur avendo conosciuto 
svariate persone che lo usano e si 
divertono da tempo. Per ora penso 
di non poterti dire niente di più. 
prometto che questo mese riparerò 
e mi metterò sotto anche io con V- 
Rally, magari rispondendoti più 
approfonditamente su un prossimo 
numero di PSM. 

HO BISOGNO DI VELOCITA' (2) 

Un saluto a tutti voi di PSM, mi 
chiamo Alberto, ho 19 anni, sono 
un paio di mesi che possiedo la PSX 
(o il Psx, bohl) e ammetto dì essere 
videogiocodipendente o quasi. 

Arrivo al punto che è meglio. Sul 
numero di luglio avete dato un pes¬ 
simo 5 a NFSII. Non so chi abbia 
scritto il pezzo, ma schifo farà lui 
(grande... NdR). 

E comunque ricordando il pezzo 
dell'Ameba, se Andrea de Adamich 
recensisse un gioco nessuno lo com¬ 
prerebbe. 

NFSII è probabilmente destinato a 
coloro che possiedono una periferi¬ 
ca di guida (è il mio caso). Il con¬ 
trollo con la periferica è ottimo, 
scodi difficilmente, bisogna soltanto 
tenere una traiettoria decente. 

Per quanto riguarda la sostanza 
posso solo dire che non manca... 
non avete mai provato a scontrarvi 


a 300 Km/h contro un pullman o un 
trattore o guidare ad alta velocità 
su una strada di montagna? Vedete 
voi. 

Il mio giudizio personale: suono -7, 
giocabilità-10, longevità-6, grafica-9. 
Non è vero che non si può giocare 
in due, c'è un'opzione per due gioca¬ 
tori a schermo diviso, ma che gioco 
avete guardato? 

Concludendo e scusandomi con l’au¬ 
tore della recensione che è molto 
simpatico, vorrei chiedervi dei con¬ 
sigli: 

I -Meglio V-Rally o Red Alert come 
prossimo acquisto? 

2- Non ci sarà una nuova versione 
di Virtua Striker per Psx, anche se 
ho già ISS Pro? 

3- Potete mettere qualche gaboia o 
trucco in più per i giochi? 

Grazie 

Alberto 

C'è un problema, io non ho giocato 
a sufficienza The Need for Speed 2 
per poter rispondere in modo esau¬ 
riente alla lettera, e il redattore che 
ha curato la recensione è per ora 
irreperibile. Per l'occasione, però, 
sono andato a rigiocarmi The Need 
for Speed. il primo. Ad ogni modo, 
sia il primo che il secondo episodio 
del gioco di corse della Electronic 
Arts, sono stati soggetti di critiche 
a volte entusiastiche, a volte parti¬ 
colarmente feroci. Questo perché lo 
stile del gioco non è dichiaratamen¬ 
te arcade o simulativo. quanto un'u¬ 
nione dei due elementi che. almeno 
secondo il MIO parere, funziona 
molto bene. Forse può risultare un 
po' diffìcile, soprattutto il secondo, 
che si sbilancia un pelo di più verso 
la simulazione. Rimane comunque 
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Tutti i nomi c i marchi riponati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA COMPRESA 


COMPUT O ONE 

^■ aoiaal 



Vendite pel 

Come ordinate: 

TELEFONO: 051 - 343504 tub».^ 

FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 


: .?. 


BQL'OGNa 


VIA A. I 


I 30/2 


9:00/13:00 — 16:00/10:30 chiuso mereoledì' 


Tel.051-343504 PER LE ULTIME NOVITÀ' 


2 EXTREME -ITA- 
30 LEMMINGS -ITA- 
4-4-2 -ITA 

A4 EVOLUTION -ITA* 

ACTUA GOLF -ITA- 

ACTUA SOCCER -ITA- 

ACTUA SOCCER 2 -1TA- 

ADIDAS POWER SOCCER I. 97 -ITA- 

AIR COMBAT -ITA- 

AGILE WARRIOR: FI 11/X -ITA- 

ALIEN TRILOGY -ITA 

ALL STAR SOCCER -ITA- 

ALLIED GENERAL ITA- 

ANDRETTI RACING -ITA- 

AQUANAUTS HOLYDAY -ITA- 

AREA 51 -ITA- 

ASSAULT RIGS ITA 

BATTIE SPORT -ITA- 

BATTIE STATIONS -ITA- 

BEDiAM -ITA- 

BLACK DAWN -ITA- 

BLAM MACHINE HEAD -ITA- 

BLAST CHAMBER -ITA- 

BLAZING DRAGONS ITA 

BREAKPOINT TENNIS -ITA- 

BROKEN SWORD -ITA- 

BUBBLE BOBBLE: RAINBOW ISLAND -ITA- 

BURNING ROAD -ITA- 

BUSI A MOVE 2 -ITA- 

CARNAGE HEART -ITA- 

CASPER ITA- 

CHEESY -ITA- 

CHRONICLES OF THE SWORD -ITA- 
COMMAND AND CONQUER -ITA- 
CONTRA LEGACY OF WAR -ITA- 
COOL BOARDERS -ITA- 
CRASH BANDICOTS -ITA- 
CRYPT KILLER -ITA- 
CRITICOM -ITA- 

CRUSADER NO REMORSE -ITA- 
CYBER SLEAD ITA 
CYBER SPEEDWAY -ITA- 
CYBERIA -ITA- 
DARK FORCES ITA 
DARKUGHT CONFUCT -ITA- 
DARKSTALKERS -ITA- 
DESCENT -ITA- 
DESCENT 2 -ITA- 
DESTRUCTION DERBY -ITA* 

DESTRUCTION DERBY 2 -ITA¬ 
MI HARD TRILOGY -ITA 
DISRUPTOR -ITA- 
DOOM -ITA- 
DRAGON HEART -ITA- 
EARTH WORM JIM 2 -ITA- 
EPIDEMIC -ITA- 
ESPN EXTREME GAMES -ITA- 
EXCALIBUR 2555 AD -ITA- 
EXHUMED -ITA- 
EXTREME P1NBALL -ITA- 
FADE TO BLACK -ITA- 
FANTASTICI 4 ITA 
FATAL FURY REAL BOUT -ITA- 

FIFA SOCCER 97 -ITA- 

FINAl DOOM -ITA- 
FIRO A KLAWD -ITA- 
FLOATING RUNNER -ITA- 
FORMULA 1 97 -ITA 
GALAXIAN 3 -ITA- 
GALAXY FIGHT -ITA- 
GRID RUN -ITA- 
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91.000 

89.000 
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91.000 

75.000 

89.000 

83.000 

89.000 

95.000 

49.000 

95.000 

89.000 

69.000 

89.000 

89.000 

86.000 

79.000 

87.000 

95.000 

89.000 

95.000 

49.000 

95.000 

79.000 
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GUNSHIP 2000 -ITA- 
HARD BOILED -ITA- 
HARDCORE 4x4 -ITA* 

HEXEN -ITA 
HI OCTANE -ITA- 
HYPER TENNIS -ITA- 
IMPACT RACING -ITA- 
IN THE HUNT -ITA- 
INDEPENDENCE DAY -ITA- 
INCREDIBLE HULK -ITA- 
INTERNATIONAL S. SOCCER -ITA- 
INTERNATIONAL S. SOCCER PRO - 
IRON AND BLOOD -ITA- 
IRON MAN X-0 -ITA- 
JET RIDER -ITA- 

JOHN MADDEN FOOTBALL 1997 • 
JOHNNY BAZOOKATONE -ITA- 
JONAH LOMU RUGBY -ITA- 
JUMPING FLASH 2 -ITA- 
JUPITER STRIKE -ITA- 
KILEAK THE BLOOD -ITA- 
KILLING ZONE -ITA- 
KING'S FIELD -ITA- 
KING OF FIGHTER 95 -ITA- 
LEGACY OF KAIN -ITA- 
LITTLE BIG ADVENTURE -ITA- 
LOADED -ITA- 
LOMAX -ITA- 
LONE SOLDIER -ITA- 
LOST VIKING 2 -ITA- 
MAGI C CARPET -ITA- 
MEGAMAN X3 -ITA* 

MECHWARRIOR 2 -ITA- 
MICROMACHINES V3 -ITA- 
MORTAL COMBAT TRILOGY -ITA- 
MOTOR TOON GRAND PRIX 2 -ITA- 
MTV'S SLAMSCAPE -ITA- 
MYST -ITA- 

NAMCO MUSEUM -ITA- 

NAMCO MUSEUM VOL.2 -ITA- 

NAMCO MUSEUM VOL.3 -ITA- 

NAMCO MUSEUM VOL.4 -ITA- 

NAMCO SOCCER PRIME GOAL -ITA- 

NAMCO TENNIS SMASH COURT -ITA- 

NANOTEK WARRIOR -ITA- 

NBA JAM EXTREME -ITA- 

NBA IN THE ZONE 2 ITA 

NBA JAM TURNAMENT EDITION -ITA- 

NBA UVE 1996 -ITA- 

NBA UVE 97 -ITA- 

NEED FOR SPEED -ITA- 

NEED FOR SPEED 2 -ITA- 

NFL GAME DAY -ITA- 

NFl OUARTERBACK CLUB 97 -ITA- 

NHL HOCKEY 1997 -ITA- 

NHL POWERPLAY HOCKEY -ITA- 

NOVASTORM -ITA- 

OFF WORLD INTERCEPTOR -ITA- 

OLYMP1C SOCCER -ITA- 

OVERBLOOD -ITA- 

PANZER GENERAL -ITA- 

PARODIUS -ITA- 

PENNY RACER -ITA- 

PERFECT WEAPON -ITA- 

PGA TOUR GOLF 96 -ITA- 

PGA TOUR GOLF 1997 -ITA- 

PITBALL -ITA- 

PLAYER MANAGER 2 -ITA- 
POED -ITA- 

PORSCHE CHALLENGE -ITA- 
POWER SERVE TENNIS -ITA- 




e aci ta * 

E RICEVERAI 

UN FANTASTICO JOYPAD 

1 'tìtolo selezionabile fra tutto il listino con sola esclusione dei titoli Platinium fino 

_ 

ad esaurimento teorie 

_ 

•f.000 

POWER WRESTLING ITA 

19.000 

85.000 

PROJECT OVERKILi -ITA- 

85.000 

89.000 

PSYCHIC DETECTIVE -ITA- 

86.000 

89.000 

PSYCHIC FORCE -ITA- 

99.000 

99.000 

RAGE RACER -ITA- 

89.000 

85.000 

RAGING SKIES -ITA- 

99.000 

89.000 

RALLY CROSS ITA- 

15.000 

79.000 

RAVEN PROJECT -ITA- 

99.000 

89.000 

RAYMAN -ITA 

59.000 

89.000 

RAYSTORM -ITA- 

79.000 

59.000 

RAY TRACER ITA- 

79.000 

rA- 89.000 

REBEL ASSAULT 2 -ITA- 

99.000 

95.000 

RE LOADED ITA- 

89.000 

95.000 

RESIDENT EVIL ITA 

89.000 

79.000 

RETURN FIRE ITA- 

88.000 

rA- 85.000 

REVOLUTION X -ITA- 

85.000 

89.000 

RIDGE RACER ITA 

«9.000 

95.000 

RIDGE RACER REVOLUTION -ITA- 

89.000 

89.000 

RIOT -ITA- 

89.000 


99.000 

79.000 

74.000 

79.000 

79.000 

79.000 

85.000 

49.000 

89.000 

96.000 

99.000 

95.000 

79.000 

99.000 

89.000 

89.000 

89.000 

69.000 

95.000 

89.000 

89.000 

79.000 

79.000 

85.000 

89.000 

95.000 

99.000 

49.000 

67.000 

85.000 

85.000 

89.000 

89.000 

86.000 

99.000 

85.000 

89.000 

92.000 

69.000 

89.000 

95.000 

89.000 

89.000 

79.000 

89.000 

97.000 

79.000 

69.000 

99.000 

85.000 

79.000 

99.000 


ROAD RASH ITA- 
ROBOPIT -ITA 
ROBOTRON X -ITA- 
SAMURAI SHODOWN 3 -ITA- 
SENTIENT -ITA- 
SHELLSHOCK ITA- 
S HOC K WAV E ASSAULT -ITA- 
SIM CITY 2000-ITA- 
SLAM'N JAM ITA- 
SOCCER 97 -ITA- 
SOULBLADE -ITA- 
SOVIET STRIKE -ITA- 
SPACE HULK V.O.T.B.A. -ITA- 
SPACE JAM -ITA- 
SPEEDSTER -ITA- 
SPIDER -ITA- 

SPOT GOES TO HOLLYWOOD -ITA- 
STAR BLADE ALFA -ITA- 
STAR FIGHTER 3000 -ITA- SONY 
STAR GIADIATOR -ITA- 
STEEL HARBINGER -ITA- 
STREET FIGHTER ALPHA -ITA- 
STREET FIGHTER ALPHA 2 ITA 
STREET FIGHTER THE MOVIE -ITA- 
STREET RACER ITA- 
STRIKE POINT -ITA- 
SUIKOIDEN -ITA- 
SUPER PUZZLE FIGHTER 2 -ITA- 
SUPER SONIC RACERS -ITA- 
SWAGMAN -ITA- 
SYNDICATE WARS -ITA- 
TEMPEST X3 HA¬ 
TE N PIN ALLEY -ITA- 
TENKA -ITA- 
TEKKEN -ITA 
TEKKEN 2 -ITA- 
TEST DRIVE OFF ROAD -ITA- 
THE CITY OF THE LOST CHILDREN -ITA- 
THE CROW CITY OF ANGELS -ITA- 
THE LOST WORLD: JURASSIC PARK -ITA- 
THEME PARK ITA- 
TIGER SHARK ITA- 
TILT -ITA- 

TIME COMMANDO -ITA- 
TITAN WARS ITA- 
TOBAL N.1 ITA- 
TOHSHINDEN 2 -ITA- 
TOHSHINDEN ITA- 
TOKIO HIGHWAY BATTIE -ITA- 
TOMB RAIDER -ITA- 
TOP GUN -ITA- 


49.000 

78.000 

79.000 

79.000 

89.000 

88.000 

99.000 

99.000 

79.000 

99.000 

95.000 

89.000 

85.000 

89.000 

79.000 

85.000 

79.000 

89.000 

86.000 

85.000 

99.000 

92.000 

89.000 

89.000 

85.000 

85.000 

99.000 

89.000 

69.000 

99.000 

89.000 

99.000 

95.000 

99.000 

49.000 

95.000 

99.000 

89.000 

99.000 

95.000 

99.000 

95.000 

89.000 

85.000 

85.000 

89.000 

89.000 

49.000 

89.000 

95.000 

85.000 



Tutti i nomi c i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. 1 prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA COMPRESA 



Vendite pel coMiAfiondenya 

Cam* aadùuvi*: 

TELEFONO: 051 - 343504 (tsi**.,.,.) 

FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 

DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 




BOLOGNA 


VIA SAVANA, 14 — *30 / l&Ob — 15rf» / 19:30 • 


VIA A. MURAI 38/2 — »:00/13:00 — «6:00/18:30 chiuso marcoiacU' 


COMPRA 3 GIOCHI A TUA SCELTA* 

E RICEVERAI UN FANTASTICO JOYPAD 

'titolo selezionabile fra tutto il listino con solo esclusione dei titoli Platinium fino ad 
esaurimento scorte 


’ •? 
Playstation 


ABE'S ADDYSEE 

ut. 99.000 



ALL STAR SOCCER 

Ut. 89.000 


TOTAL ICUPSf TURBO -ITA 
TOTAL NBA 97 -ITA- 
TRANSPORT TYCOON ITA- 
TRASH IT 

TRUE PINBALL -ITA- 
TUNNEL B1 -ITA- 
TWISTED METAL 2 -ITA- 
V- RALLY 

VANDAL HEARTS -ITA- 
VICTORY BOXING -ITA- 
V1EW POINT -ITA- 
VIRTUA OPEN TENNIS -ITA- 
VIRTUAl BASEBALL 97 ITA 
VIRTUAL GOLF -SONY ITA 
VIRTUAL POOL -ITA- 
WAR HAWK -ITA- 
WARCRFAT 2 -ITA- 
WARHAMMER -ITA- 

WILLIAM S ARCADE GREATEST HITS ITA 

WING COMMANDER 3 ITA 

WING COMMANDER 4 

WIPE OUT -ITA- 

WIPE OUT 2097 -ITA- 

WHIZZ -ITA- 

WORMS ITA 

X2 PROJECT-ITA- 

X-COM: TERROR FROM THE DEEP ITA- 
X-COM ENEMY UNKNOWN ITA- 
XEVIOUS 3D -ITA- 
ZERO DIVIDE -ITA- 


59.000 

79.000 

89.000 

99.000 

49.000 

89.000 

89.000 

85.000 

99.000 

95,000 

95.000 

99.000 

99.000 

85.000 

99.000 

89.000 

89.000 

109.000 

65.000 

95.000 

89.000 

49.000 

95.000 

99.000 

49.000 

79.000 

85.000 

92.000 

79.000 

79.000 


FORMULA 1 97+VOLANTE 

LIT. 209.000 



VOLANTE MAI) CATZ 2 

Sistema di guida ad altissima precisione composto da volante 
con cambio sequenziale e pedaliera. Modalità' Analogica e 
Digitale ( permette di calibrare il sistema di guida in base al 
gioco che si sta utilizzando), ritorno automatico del volante, 
comando direzionale e pulsanti in posizione perfetta per la 
guida. Con questo volante e pedaliera diverrete veramente 
INVINCIBILI!! Llt. 129.000 



JOYSTICK ARCADE 

Da ottimo prodotto che per¬ 
mette di migliorare teaslbil- 
mente la gioeabilita' grafie alla 
comoda impugnatura tipo 
"sola giochi** ed alla disposi- 
flone del tatti faniione. Inoltre 
contiene le fnniioni auto-flre e 
tino motion per ogni tatto. 

i .. 79.000 


MEMORY CARD 120 blocchi 

la memory card che ofTre ben 120 blocchi disponibili 1 
* volta superiore alla normale memary card 
«patibile con qualsiasi Sony Playstation. Dotata del 
>t« rt UBO per una rapida cancellaiioae della atemo 
ria tenia dover caricare ogni «Ingoio gioco e rlorgaair 
t i blocchi di pcrlincnfa. 

SUPER OFFE RTA 
Lli. 59.000 


.ìaju r 


ACTION RKPI.AY PRO 

La fanlattica Action Replay. grafie alla qnale e* potabile configurar» «ni migliori giochi. «Ile 
infinite, armi piu' potenti, «alti pi*' alti, corvè piu' frenetiche, centinaia di bini* mrlii-i. fini 
rione di memori card con capienia 10 volte una normale memory, possibilità* di link con un 
PC e potabilità’ di aggiungere tempre nuoti ebratt per tutti i giochi di prottlnia utcila. 
Compatibile con qual«ia«i Sony Platttalion. 

ut. 89.000 



ADATTATORE RF (Antenna) 

Indispensabile a latti coloro che oon tono prati feti di no Irte - 
•Hore eoo persa EURO MAR T. Quello accettarlo, p e rmette 
tafani II collegamento direttamente alla perca ANTENNA del 
le trillare. erodendo quindi perfettamente compatibile la 
Sony Playtlalion eoo qualsiasi lekibort la commercio, «la 
tterbio «he Maio. Il collegamento e’ tcmpllcluimo * può’ 
ette re effetloato in pochissimi minati. Una «olla collegala 
occorre procedere alla rie reca del canale tolta "banda" dove 
abMoalmealr «I riceve RAI 2 e lotte le irletitlool prltate 

UL 59.000 



JOYPAD RACING GRIP 

Un Joystick analogico anatomico Ideale 
per le tlmnlaaloai di guida e di volo. 
Comandi tepnrali e facilmente acce««lbili 
per Meno, acceleratore, freno per giochi 
come Ridge Racer, Ridgc racer 
Revolution, Wlpeont, Air combat ecc. 

Llt. 59.000 



JOYPAD 

COLORATO 

un rcceiionale c robusto 
Joypad per Sony 
Playtlalion completo di 
latte le faaiioni e dii 
nibile In 10 COLORA¬ 
ZIONI diverte, anche 
trasparente!! 

lii. 29.000 


JOYPAD 

6REPPBK 

Un MUm n airdlir prole*, 
•laoale per Playtiaiioa. 

pctitM. di lui 


lii. 39.000 


JOYSTICK SPECIAI.I7.F.D 

Dalla A «ciliare un prodotto altamente professionale dedicalo alla SONY PLAY¬ 
STATION. 8 paitanti di aiione a risposta istantanea, controllo turbo indipen¬ 
dente per ogni Insto, potemiomelro di regolaiione per il turbo che consente fino 
a M inpuls al tecond opiione auto turbo per Inpult automatici, controllo di Slow 
Motion per rallentare le aiioni piu* compieste. I.il. 119.000 


MlIl.TITAP 
(adattatore 4 giocatori) 

(Juctlo accessorio, permette il collegameato simultaneo di 4 Joypadt o Joyslicks alla 
Playstatioa. Ideale per tatti i giochi in cui #* attivala la possibilità* di gioco mnltiplaycr t ad 
esempio Fifa 97. Nha Uve 97 e tanti altri). Competiiioai accesissime a 4 giocatori con diverti- 
mento assicuralo!!! 

lii. 85.000 



MEMORY CARI) 15 
blocchi 

l.a rnemory card slaadar per 
Playstation. 15 blocchi dispo¬ 
nibili, compatibile con qual¬ 
siasi Playstation, e* provvista 
anche del Inalo TURBO per 
una rapida cancellaiioae della 
memoria sema dover caricare 
ogni singolo gioco c rtorgaali- 
tare i blocchi di pcrtlnenia. 

ut. 39.000 


ibnSTamV 



METRI di dlstansa 
Rice none perfetta dei < 


J 


JOYPAD 
a raggi infrarossi 

L'accessorio fondamentale per evi¬ 
tare di giocare troppo vicini allo 
schermo dei televisore!!, l.a ronfe' 
alone comprende infatti 2 joypads 
tema fili e lo speciale ricevitore da 
posifioaare di fianco alla console. 
Permette di giocare Hae a 6 
al televisore senta alena filo!! 
mandi! 

Lii. 89.000 




PISTOLA BI.ASTER 

l.a nuova arma letale in formato unico per SONY PLAYSTA¬ 
TION e SECA SATI RV indispensabile per giochi tipo Dir Hard 
Trilogy (Sony) e Virtna Cop 2 lSegai! opcionc di ricarica auto¬ 
matica. antoflrc con selettore di velocita*, effetti speciali a led. 
possibilità* di varlmioae anmero proiettili nel caricatore 

lii. 55.000 


VUOI RICEVERE GRATUITAMENTE IL NOSTRO CATALOGO A COLORI ??? 

Compila in ogni sua parte questo coupon 

(si prega scrivere chiaramente in stampatello! 

nome • cognome_indirizzo_ 

CAP_CITTA'_Prov._TELEFONO_ 

Possiedo:_Console_Personal Computer 


PM 

10/97 i 


Configurazione del mio PC 


Console Morco e Modello 


Sono interessato a ricevre informazioni su i seguenti articoli: 


RITAGLIARE. COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A: 

COMPUTER ONE - VIA VELA, 12/2 - 40138 BOLOGNA 


-*4 
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assodato che mai una recensione è 
stata tanto soggettiva quanto nel 
caso di The Need for Speed. 

Le risposte: 

1) Sono due giochi estremamente 
diversi e comunque entrambi validi, 
sempre che Red Alert venga conver¬ 
tito decentemente. 

2) Impossibile, dato che è un gioco 
della Sega. 

3) Vedremo cosa si può fare, ma lo 
spazio è sempre tiranno... (quante 
volte l’avrò detto ormai?) 

IT'S GCTT1NG BCTTtfi (MAN?!?) 

Ultra ossigenata nonché stupenda, 
amichevole, sincera (e chi più ne ha 
più ne metta) redazione di PSM, ti 
chiedo disperatamente aita. 

Dato che io non sono molto bravo 
con l'inglese (eppure ho 8 in pagel¬ 
la) vi chiedo se sarà possibile una 
versione parlata o scritta) in italia¬ 
no dei vari "Resident Evil, SuiKoden, 
Final fantasy 7 e altri RPC". 

Un'altra domanda che vi pongo è 
come vi sia potuto piacere un gioco 
come Porsche 

Challenge che io reputo poco reale 
e neanche tanto veloce; dov'è finito 
il rombo assordante della Boxter? 

La macchina quando sbatte non ha 
neanche un'ammaccatura (sembra 
appena uscita dal carrozziere di 
fiducia). Un altro blocco che si pre¬ 
senta sulla tortuosa strada del 
divertimento videoludico è il primo 
mostro di Swagman (la zucca cheta¬ 
ta tanto per intenderci) che quando 
finalmente muore ci ritroviamo vec¬ 
chi coi figli già sposati e i nipotini 
che giocano su una PS-X6 a Tekken 
21. Le ultime domande (poi ho fini¬ 
to ve lo prometto):!! poligono si 
chiama cosi perché ha tanti goni, 
vero? Altrimenti sarebbe un moni- 
gono, vero? Mia moglie non mi con¬ 
sidera più cosa devo fare? 

Perché quando vedo una donna 
nuda con la ciliegia in mano auto¬ 
maticamente mi tolgo l'orologio e 
mi viene da pensare ad un asciuga 
capelli? 

Per questo mese basta ma chi sa 
cosa vi aspetta il futuro. 
AHAHAHAHAHAH. 

Leo Zanuccoli 
grossiAworldlink.it 

P.S.:Siete bravissimi continuate cosi. 
P.P.S.: vi prego, vi scongiuro, pubbli¬ 
catemi!!! 

E pubblichiamo il Leo, cosi è con¬ 
tento e la smette di guardare le 
ciliegine altrui. Dunque, la situazio¬ 
ne sul fronte del CdR sta miglioran¬ 


do sensibilmente, almeno per i 
giapponesi. Ultimamente sono usci¬ 
ti molti titoli interessanti, Saga 
Frontier su tutti. In occidente arrive¬ 
ranno un po' più tardi. Ma preten¬ 
dere dei CDR in italiano è pura uto¬ 
pia. Non è mai successo e molto 
difficilmente succederà per i giochi 
della Playstation. I motivi sono sem¬ 
plici: l’Italia non rappresenta certo il 
mercato più florido per i videogio¬ 
chi, e tantomeno per questo genere 
di videogiochi. Nel caso di avventu¬ 
re realizzate in Europa, come 
Broken Sword, le possibilità sono 
molte di più, dato che solitamente 
trovano un buon numero di acqui¬ 
renti anche nella nostra penisola. 

La zucca chelata è cattiva? Succede, 
protesta al sindacato videogiocatori 
stressati... 

Pflfifl LCLQ PflBfl__ 

Illustrissima redo di PSM, sono un 
’ vecchio" del 69 che ha da sempre 
una enorme passione per i video¬ 
giochi. 

Posseggo una Play Station e amo 
molto il gioco del calcio: e vorrei 
portarvi a conoscenza di un 'pro¬ 
blema" non affrontato nella 
vostra rivista (che leggo regolar¬ 
mente dalla prima uscita):la man¬ 
canza del controllo del portiere 
nei giochi di calcio durante le 
azioni di gioco! 

È questo (non solo per me) un 
grave handicap dei su citati gio¬ 
chi in quanto sia durante le puni- 
zioni(tiro goal - lo che faccio? 
gioco o resto li a guardare?) o 
durante una partita con un amico 
(tiro e chiudo gli occhi o lui tira e 
idem come sopra?). 

Ho comprato ISSPro, è un gran 
bel gioco ma anche qui il suddet¬ 
to controllo manca l'unico gioco 
che lo possedeva (se ricordo bene) 
era Goal Storm (ma certo non era 
sullo stesso livello). 

Vi prego quindi: 

1) di pubblicarmi (pagherò questa 
lettera 112.000 a un punto 
Internet) 

2) di farmi un elenco dei giochi di 
calcio presenti, passati e futuri 
che contengono il controllo del 
portiere durante le azioni di gioco 

3) di indicare nelle vostre future 
recensioni se il gioco di calcio in 
questione possiede questo requisito 

4) e infine di girare questa pro¬ 
blematica alle software house 
affinché producano in futuro gio¬ 
chi con questo "benedetto" con¬ 
trollo del portiere. 

FIDUCIOSO Vi saluto . 

P.S. Complimenti per la Rivista é 


SUPEEERRR!!!. 

iangiproAhotmail.com 

Ciao misterioso lettore, anche io 
sono un appassionato di giochi di 
calcio, ma a differenza di te non mi 
sono mai curato troppo del control¬ 
lo manuale del portiere, tranne nei 
casi in cui l'estremo difensore non 
si rivelasse un'autentica nullità. 
Comunque, in ISS Pro c'è il control¬ 
lo, perlomeno parziale, del portiere, 
tenendo premuto il tasto del trian¬ 
golo mentre arriva la palla dalle sue 
parti, se non ricordo male, si può 
intervenire di persona sui movimen¬ 
ti del giocatore. Inoltre penso sia 
troppo complicato riuscire a con¬ 
trollare alla perfezione il portiere, 
perlomeno senza creare confusione 
tra i diversi comandi. Quando 
dovrebbe entrare in gioco il control¬ 
lo del portiere? Quando la palla rag¬ 
giunge l'area? E se stiamo control¬ 
lando un difensore? Magari che rin¬ 
corre l'attaccante e cerca in ogni 
modo di falciarlo... Comunque 
andiamo con le risposte: 

1) Un bel ladro, niente da dire. 
Intendo il gestore del punto 
Internet a cui ti sei rivolto! 

2) Non posso proprio risponderti, 
tranne i presentì ISS Pro e in parte 
ISS 64. Per quanto riguarda i giochi 
del passato recente non ne ricordo 
alcuno, per il futuro non posso pro¬ 
prio immaginarmelo! 

3) Faremo quanto è in nostro potere 
per evitarti ulteriori delusioni, ok? 

4) Cià fatto! 


CCBTiflCflTQ DI FREQUENZA 

Carissimo PSM, 

sono entrato da poco nel mondo 
Playstation (FANTASTICO!!!) 
e di conseguenza sono attaccato da 
una bramosa fame di giochi. 

Il mio "problema é questo: 
ho collegato la mia PSX al monitor 
stereo del mio pur sempre valido 
Amiga 1200 e devo dire che la resa 
è a dir poco spettacolare... Suddetto 
monitor ha la capacità di aggancia 
re anche la frequenza emessa da 
apparecchi NTSC, é quindi possibile 
che acquistando un gioco NTSC 
possa farlo funzionare correttamen¬ 
te senza bisogno di conversioni? 
Grazie in anticipo e complimenti per 
la rivista. 

siete veramente tosti! 

Maurizio Candii ■ Fornaci di Barga <LU) 
E-Mail: kizioAlunet.forum.lu.it 

Probabilmente potresti vedere i gio¬ 
chi NTSC a colori senza bisogno del 
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cavo scart-rgb (ma non ne sono 
sicuro), però per far girare tali ver¬ 
sioni dei giochi sulla tua console 
PAL dovresti comunque farla modi¬ 
ficare. E, torno a ripeterlo, è alta¬ 
mente sconsigliato, dato che rischi 
di compromettere la vita della tua 
Psx. 

PRESIDIMI flfll_ 

Caro Zave, è da aprile che ho la Psx 
e regolarmente compro il vostro 
giornale con demo(grande idea).Ho 
una decina di giochi e siccome vole¬ 
vo scrivervi da un po' approfitto per 
chiedere un po' di cose: 

DResident Evil è bellissimo ma 
come si gioca? Qualche trucco, per 
prendere 

il fucile, la stanza con la fontana, la 
stanza con gli uccellacci, ecc. sicu¬ 
ramente avrete dato indizi ma da 
quando compro il giornale non 
credo. 

2) Come si fa a trovare 
International Track & Field ? Non è 
che ne sta per uscire uno dello stes¬ 
so genere? 

3) ISS Pro . fantastico ma perché é 

cosi facile batto tutti con goleade... 
e comunque credo che sia il piu ' 
forte e sfido chiunque... 

4) Perché non c’è Michael Jordan a 
Total NBA 97, dove lo trovo? 

Vi ringrazio per l’attenzione spero 
mi possiate rispondere. 

ROLANDO 
rotando # 1 p«9.it 

Un saluto a te Rolando, dunque, 
tante le domande per cui passiamo 
velocemente alle risposte: 

1 ) Per la stanza con la fontana devi 
trovare due emblemi, da incastona¬ 
re poi nelle apposite fessure e poter 
cosi "entrare" nella fontana. Nella 
stanza con gli uccellacci devi invece 
risolvere un piccolo puzzle game, 
ovvero devi muovere tutti i quadri 
secondo un certo ordine quindi 
potrai beccarti la ricompensa finale. 

2) Dunque, io solitamente vado dal 
negoziante e gli chiedo se ne ha 
ancora una copia, altrimenti ordina¬ 
lo o rivolgiti direttamente ai 
Playstation Center, anche perchè di 
giochi simili ne esistono pochi e Int. 
Track & Field rimane il migliore. 

3) Sei sicuro di aver settato al mas¬ 
simo il livello di difficoltà? Si? Allora 
sei troopppo forteee... 

4) MJ non appare per motivi di 
licenza e per ora non lo trovi in 
nessun altro gioco di basket, tranne 
l'aberrante Space Jam (che però ti 
sconsiglio vivamente). 
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Alla prossima Rolando. 

DI TUTTO UN PO'_ 

Ni hao. PSM, chi vi scrive è Sasizza. 
Comunque, mi fiondo subito su 
domande e leccate varie che da 
mesi mi girano per la mente, e che 
ora mi sono deciso a raggruppare 
una volta x tutte. 

1) Essendo appassionato di Ranma 
1/2, vorrei sapere se esiste una 
conversione decente da 5NES a PSX 
Ipuzzle game compresi). 

2) Usciranno x PSX Metal Slug. 
Theme Hospital e giochi pornazzi 7 
(scherzo!) 

3) La pistola allegata a Time Crisis 
è compatibile con Die Hard Trilogy’ 

4) Se uso una prolunga x pad non 
originale, si rovina la PSX? 

Voglio dire, porta errori del tipo 
salta il gioco oppure si incanta? 

5) In Italia c'è il CD con le tracce 
sonore di Wipeout 2097? 

6) Ho installato una piattaforma 
sotto la PSX con ventolona allegata. 
Come vi sembra la mia idea? 

7) Verrà commercializzata una PSX 
nera PAL? 

8) Usciranno Doom e Wipeout 2097 
targati platinum? Altre uscite di 


questa collana? 

9) Ci sono, oltre a Rally Cross e 
Tobal 2 giochi compatibili con il pad 
digit analogico di Mamma Sony? 

10) Final Fantasy VII PAL verrà cen¬ 
surato? Su quanti CD? Quante 
memory card servono? 

Beh, vi saluto ringraziandovi per il 
tempo concessomi e della meravi¬ 
gliosa rivista. 

Ciao BY Sasizza. Genova. 
topinoAsplit.it (Diablo) 

Un'altra lettera via internet, questa 
volta lunghissima, ma premiamo lo 
stesso lo sforzo di Sasizza. 

I ) Per tutti i fan di Rumiko c’ì poco 
da stare allegri, su Psx è uscito solo 
uno squallido picchiaduro 3D. 
molto meglio i vecchi per Super 
Nes, anche perché il gioco non è 
stato convertito in versione PAL. 

2) Metal Slug è appena uscito in 
Giappone ed è realizzato più che 
discretamente, di Theme Hospital si 
sono perse un po' le tracce, mentre 
i giochi pornazzi li trovi solo qui in 
redazione. Ma prima devi chiedere 
al grafico Vittorio di mollarteli... 

3) No. La pistola Namco è compati¬ 


bile solo con i giochi Namco, per 
cui Time Crisis e Gun Bullet. 

4) Assolutamente no! 

5) Si, anche se è molto difficile tro¬ 
varlo. parlo per esperienza persona¬ 
le. Se vuoi puoi metterti in contatto 
con la Psygnosis direttamente... 

6) Occhio a non farla volare via! 

7) La Yaroze, il nome della PSX 
nera, è disponibile solo contattando 
la Sony. È oggetto di desiderio per 
chiunque sappia programmare nei 
vari linguaggi (C. C++), non ti con¬ 
siglio di spendere un milione e 
passa per una console "universale*, 
per quanto comoda possa essere. 

8) I due titoli citati potrebbero usci¬ 
re in futuro, non c'è nessuna notizia 
al riguardo. Mentre sta per uscire la 
versione Platinum di Resident Evil e 
altri succulenti titoli... 

9) Il nuovissimo Roscoe McQueen di 
mammuccia Sony utilizzerà il pad 
analogico. 

10) Nessuna censura fortunatamen¬ 
te. Il gioco occupa tre CD e una 
memory card è sufficiente per sal¬ 
vare una ventina di posizioni!!! 

SALUTI, RINGRAZIAMÉNTI 
€T CCTtRIfl 


Salutiamo un lettore di PSM che non 
ha niente di meglio da fare se non 
spedirci la stessa lettera per più di 
dieci volte. Il trucco sta nello scrive¬ 
re una lettera interessante anche 
per gli altri lettori, non mandare 
una vagonata di copie in differenti 
buste. Occhio perché i dobberman 
redazionali sono affamati di questi 
tempi! Continuiamo con Emanuele 
" Dwaney' che ci ha mandato una 
lettera molto ben fatta, probabil¬ 
mente troverà posto nei prossimi 
numeri della PlayPosta. Ruggero 
" Fonzie " di Lumezzane, invece, con¬ 
tinua la diatriba su Tomb Raider e 
Resident Evil. fingiamo che la que¬ 
stione sia chiusa. Cosa dire poi di 
Marco Masotti di Olgiata (Roma), 
che ci innonda di domande su quel¬ 
lo che penso sia il suo gioco preferi¬ 
to, Resident Evil. La versione 
Director's Cut dovrebbe uscire ma 
non si ha una data precisa. Per 
Resident Evil 2 non sappiamo niente 
di più di quanto già detto tempo 
addietro, cioè che dovrebbe uscire 
in Giappone nel gennaio del ‘98. 
Speriamo. Saluti a tutti. 
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EV0LUT10N ENTERTAINMENT 


^Insieme, 
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EVENT sviluppa e produce videogiochi e prodotti multimediali: siamo aperti a tutte le proposte di 
programmatori italiani. Per raggiungerci mandate il vostro progetto e il vostro indirizzo su un 
supporto a vostra scelta (via posta, su carta o su CD-ROM, o via Internet). 

Lavori o idee già avviate, progetti e demo sono benvenuti. 


Per questioni logistiche cerchiamo preferibilmente programmatori Playstation residenti a Milano o comunque in zona. 
Per sapere di più: contattare Alexandre Lati al numero 02/41.30.31 o via Internet: halifax@halifax.it 










HALLOWEEN GAMES 

VIA GALLUCCI, 16-41100 MODENA - TEL. 059/243696 - FAX 059/242727 
IMPORT CONSOLE E VIDEO GAMES DA U.S.A. E JAPAN 
- CHIUSO IL LUNEDÌ MATTINA - 



TITOLI PLAYSTATION PAL 


AGENTARMSTRONG 95000 

ACTUA SOCCER 2 85000 

ALL STAR SOCCER 89000 

ADIOAS POWER SOCCER INT. 79000 
ACTUA GOLF 2 85000 

BLACK DAWN 79000 

BLAM MACHINHEAD 79000 

BATTLE STATION 79000 

BREAK POINT TENNIS 79000 

BUBBLE BOBBLE 79000 

CARNAGE HEART 79000 

CASTELVANIA 95000 

CRUSADER NO REMORSE 65000 

CROC 89000 

CHRONICLESOF THE SWORD 79000 
DARKUGHT CONCFLICT 85000 

DESCENT 2 79000 

DIE HARD TRILOGY 85000 


DEATHTRAP DUNGEON 

89000 

DARK FORCE 

79000 

FIGHT1NG FORCE 

TEL 

FORMULAI 97 

TEL. 

FATAL FURY REAL BOUT 

79000 

GRID RUN 

65000 

INDEPENDENCE DAY 

85000 

I.S.S. DELUXE 

69000 

INTERNATIONAL S.S. PRO 

89000 

JET RAIDER 

75000 

JONAH LOMU RUGBY 

89000 

LOST VIKING 2 

79000 

LUCKY LUKE 

89000 

MEGAMAN X3 

69000 

MYST 

89000 

NAMCO4 

79000 

NANOTEK WARRIOR 

79000 

NHL FACE OFF 97 

79000 

HARD BOILED 

85000 

OVERBLOOD 

85000 

PANDEMONIUM 2 

TEL. 

PARAPPATHE RAPPER 

79000 

PSYCHIC FORCE 

85000 

QUATTRO-QUATTRO-DUE 

79000 

RACE RACER 

89000 

RALLY CROSS 

75000 

RAYSTORM 

85000 

RAPID RACER 

85000 

RIOT 

59000 

SENTIENT 

79000 

SOULBLADE 

89000 


SPEEDSTER 79000 

NUCLEAR STAIKE 89000 

MONSTER TRUCK 89000 

TEMPEST X 79000 

ODDWORLD 85000 

TRANSPORT TYCOON 75000 

TENKA 85000 

JURASSICK PARK LOST WORLD 89000 
TOSHINDEN 3 89000 

V. RALLY 89000 

WARCRAFT 2 89000 

SPIDER 79000 

STAR GLADIATOR 59000 

SWAGMAN 85000 

TOMB RAIDER 2 TEL. 

WARGODS TEL. 

WILDARMS 89000 

WING COMMANDER 4 79000 

XEVIUOS 3D 79000 

X-COM 2 79000 

X2 79000 




ACCESSORI PLAYSTATION 


JOYPAD PS-SUPERPAO 29000 

JOYPAD COLORATI 39000 

JOYPAD (SONY) 49000 

SPECIAUZED ASCIIPAD (SONY) 65000 

JOYPAD ANALOGICO (SONY) 59000 

JOYPAD ANALOGICO (VIBRANTE) 99000 
JOYSTICK PS-ARCADE 85000 

ARCADE JOYSTICK NAMCO 99000 

SPECIAUZED JOYSTICK (SONY) 109000 
VOLANTE«PEDALIERA 135000 

ACTION REPLAY 89000 

NEGCOM NAMCO 89000 

MULTITAP (4 GIOCATORI) 85000 

MOUSE 69000 

MEMORY CARD 49000 





PLAYSTATION PAL 
L. 49000 

ACTUASOCCER 
ALIEN TRILOGY 
AIR COMBAT 
BUSTA MOVE 2 
CHEESY 

DESTRUCTION BERBY 
FATE TO BLACK 
FLOATING RUNNER 
FIRO&KLAWD 
GLOBAL EVOLUTION 
HEXEN 
LOADED 
NAMCO SOCCER 
NHL FACE OFF 
PITBALL 
ROADRASH 
RIDGE RACER REVOL 
SLAM JAM 96 
SLAM SCAPE 
STEEL HARBINGER 
TIME COMMANDO 
THE INCREDIBLE HULK 
TUNNELB1 
WORMS 
PGATOUR96 



Wmmml 


mmsmi 




•s F/etcf 79.000 
cy of Knin BS.OOO 
'Big AdvnnUirc^BS.é 
Inn 07 70.000 " 
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GALLARATE (VA) 
VIA CADOUNI 6 
(CENTRO STORICO) 
TELFAX 0331-770525 

SARONNO (VA) 
VIA DIAZ 20 
(ZONA STAZIONE) 
TELFAX 0331-770525 



















Ray Storm 


One ’97 


H in PSH è pronta a dare anche questo voto se U gioco 
HI è pressoché perfetto 


Sotto II limite della decenza. DI 
tecnico e di poco spessore. 


78 

89 
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Formula 1 97 

Il seguito del best seller dell’anno passato arriva con 

un’impressionante stridore... Ma conquisterà la pole... o resterà fermo al palo? 
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Compatibile J 



■ CASA: Psygnosis ■SVILUPPATORE: Bizarre Croations 

■ DATA DI USCITA: Settembre ■PROVENIENZA: Gran Bretagna 

■ PREZZO: L. 109.000 ■ GENERE: Gioco Guida 


SILVERSTONE 

• Ospite del primo Gran Pria mo¬ 
derno della storta e pur sempre 
uno del migliori percorsi della 
stagione. Costruito sulla pista di 
un aeroporto della 2* Guerra 
Mondiale, Sitverstonc è uno tra I 
circuiti di punta di ogni stagione 
di Formula Uno. Sebbene conten¬ 
ga una vasta quantità di curve e 
sezioni miste, è un percorso veloce, con molti tratti da affrontare 
In quarta, quinta e sesta. Sebbene sia eccitante da percorrere, 
necessita di una certa abilità... è molto facile affrontare una 
curva a una velocità troppo alta e finire nei guai. 





RISULTATI DEL 
GRAN PRIX 1996 

POIE P0SITI0N 

Hiu 1 min 26.875 SCCS 

GIRO PIÙ VELOCE 
VILLENEUVE 1 MIN 29.288 SECS 

CLASSIFICA 
1 Jacques Villeneuve 
7 Gerhard Berger 
} Mira Hakkinen 

4 Rubens Barrichello 

5 David Coulthard 

STATISTICHE DEL 
TRACCIATO 

LUNGHEZZA DEL CIRCUITO: 

3.2 MIGUV5.1S km 

LUNGHEZZA CORSA: 

61 GIRI 



TELAIO 
FERRARI HI OH 

MOTORE 

FERRARI V10 

NI v 8p 

MONACO L9S0 

GP WSPUTATI 

S76 

GOMME 

GOOOVLAR 

VITTORIE 

109 

TITOLI 

8 COSTRUTTORI 
9 PILOTI 



• Come tutte le Ferrari anche la 
macchina di quest'anno è veloce, 
ma la tenuta è un problema. 
Schumacher è un asso e Irvine 
può riservare sorprese. 



Data oi nascita 3.1.69 
Primo Grano Prix 1991 
GP 91 
VITTORIE 23 
PUNTI 389 


Data oi nascita 10.11.65 
Primo Grano Prix 1993 
GP M 
Vittorie 0 
Punti 42 


TELAIO 
WHLIAMS FW19 

MOTORE 
RENAULT V10 

PRIMO GP 

ARGENTINA 1978 

GP DISPUTATI 

10S 

GOMME 

GOOOTEAR 

VITTORIE 

99 

TTT0U 
8 COSTRUTTORI 
6 PILOTI 



Data di nascita 9.4.71 
Primo Grand Prix 1996 
GP 22 
Vittorie 7 
Punti 108 


Data di nascita 18.5.67 
Primo Grand Prix 1994 
GP 54 
Vittorie 1 
Punti Ì 9 



• La Williams ha messo in pista la 
migliore macchina della stagione, 
con la tenuta migliore. Inoltre, 
Villeneuve è un po’ spaccone, ma 
dotato di grande talento. 


TELAIO 
MCLAREN MPV17 

MOTORE 
MERCE0ES BENI 
V10 

PRIMO GP 

MONACO 1966 

GP DISPUTATI 
449 

GOMME 

GOOOTEAR 

VITTORIE 

I0S 

TTT0U 

7 COSTRUTTORI 
9 PILOTI 



• Dotata del motore più potente 
tra tutti, la McLaren è molto velo¬ 
ce, ma difficile da mettere a pun¬ 
to. Vale la pena di tenere d'occhio 
Coulthard. 



Data oi nascita 28.9.68 
Primo Grano Prix 1991 
GP 86 
Vittorie 0 
Punti 104 


Data di nascita 27.3.71 
Primo Grano Prix 1994 
GP . 

Vittorie 2 
Punti 9? 


TELA» 

I0R0AN 197 

MOTORE 
PEUGEOT VI0 

PRIMO GP 

USA 1991 

GP DISPUTATI 

103 

GOMME 

GOOOTEAR 

VITTORIE 

0 

TTT0U 

0 



Data di nascita 30.6.75 
Primo Grano Prix 1997 

GP 6 

Vittorie 0 
Punti 4 


Data di nascita 14.1.73 
Primo Grand Prix 1996 
GP 14 
Vittorie 0 
Punti 4 


• La Jonfan è motto veloce In 
curva ed è dotata di un motore 
potente. Entrambi I piloti, sebbene 
giovani, sono molto promettenti, 
dotati di talento naturale. 


Playstation Magatine 14 



























































FI ‘97 è un gioco di 

guida completamente nuovo, riscritto 
da zero e superiore al suo 

predecessore in ogni campo 


è stato riscritto da zero ed è superiore al suo predeces 
sore praticamente sotto ogni aspetto. O meglio, si trai 
ta di due giochi completamente nuovi. Uno e un gioco di 
corse in puro stile arcade: veloce, flessibile, facile da 
imparare, difficile da padroneggiare, divertente e tre¬ 
mendamente coinvolgente. L'altro è una simulazione: 
accurata, realistica, complessa, impegnativa, che offre 
una sfida maggiore senza perdere in divertimento e 
coinvolgimento. 

Le modalità Arcade e Grand Prix sono cosi ■ 
diverse che meriterebbero due recensioni sepa I 
rate. Ma condividono una cosa fondamentale: il 
motore grafico. E che motore grafico. Se pensate che il 
FI originale fosse fantastico -e. ammettiamolo, lo era 
preparatevi a restare a bocca aperta davanti a FI '97. 

Forse il cambiamento più ovvio e importante è la 
risoluzione. Il gioco ora gira in alta risoluzione a 
512x256, risultando molto più definito e accurato. Ma 
alla Bizarre non si sono fermati a questo. Hanno sfrutta- 


onostante le piccole pecche e i bug fastidiosi. 
Formula I era pur sempre un gioco di corse 
incredibilmente valido, persino su una mac 
china come la Playstation, per la quale non 
manca certo la scelta in questo genere di gio¬ 
chi. Non sorprende, quindi, che il sequel sia diventato 
uno dei giochi più attesi nella breve ma illustre storia 
della console non appena è stato annunciato. Man mano 
che i programmatori progredivano, abbiamo visto e sen¬ 
tito sempre più cose del gioco e tutto sembrava troppo 
bello per essere vero... gli sviluppatori, la Bizarre 
Creations. sembravano impegnati a produrre il gioco 
automobilistico definitivo e soprattutto sembravano 
all’altezza di farlo. 

Ora l’attesa è finita, il gioco è completo. Ed è tutto ciò 
che ogni possessore di Playstation potrebbe desidera 
re... se non di più. 

La prima cosa da considerare riguardo a FI '97 è che 
non si tratta di un semplice aggiornamento. Alla Bizarre 
non hanno semplicemente rifinito la grafica, cambiato i 
nomi in quelli della nuova stagione e buttato il tutto in 
una confezione nuova. FI '97 è _— ancora un 


gioco di corse ambientato nella 


Formula I, ma 
è compieta- 


mente nuovo; 
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ebbene il gioco Arcade sia abba 

stanza valido da cavarsela da 

solo, il cuore di Fi '97 è sicura¬ 
mente la modalità Gran Prix. È qui 
che le cose diventano veramente impres¬ 
sionanti. Con fi la Bizarre era preoccu¬ 
pata di creare un gioco troppo simulati- 
vo -le macchine di Fi sono decisamente 
diffìcili da guidare, dopotutto- e quindi 
ha smussato il livello di realismo nel ten¬ 
tativo di sfornare un titolo giocabile. 
L’accoglienza calorosa del gioco, comun¬ 
que. li ha convinti che noi giocatori era¬ 
vamo pronti a una sfida maggiore. Di 
conseguenza, la modalità 
Gran Prix di Fi ‘97 è molto 
più complessa e diffìcile del¬ 
l'originale. È anche più avvin¬ 
cente. con una profondità di 
gioco maggiore e una longe¬ 
vità supcriore... per riuscire a 
padroneggiare Fi '97 vi servi¬ 
ranno settimane se non mesi. 

Tutto questo è da attribuirsi 
al maggiore livello di dettagli, 
ai modelli fisici ridisegnati e 
alla Intelligenza Artificiale migliorata. 

Mentre il primo gioco vi dava un 
certo controllo sul settaggio della mac¬ 
china. Fi '97 porta la PSX a nuovi livelli 
di realismo e di controllo. Prima di ogni 
corsa potete scegliere tra una incredibile 
varietà di opzioni, scegliendo il livello di 
difficoltà e di realismo in base ai vostri 
gusti e decidendo da zero il settaggio 
della vostra macchina. Le opzioni gene 
rati vi permettono di scegliere la lun¬ 
ghezza della corsa, il livello di difficoltà, 
la sterzata assistita, la frenata assistita, 
quali sessioni completare; e poi ancora i 
danni, i guasti, il tempo, l'usura gomme, 
il consumo carburante, le pellicole sui 
caschi, le bandiere (penalizzazioni per 
guida pericolosa e segnalazioni di pe¬ 
ricolo). Il settaggio della macchina vi per¬ 


mette di controllare praticamente ogni 
parte della macchina: marce, gomme, 
mescola, sospensioni, i freni, il carico 
aerodinamico e il carico di carburante. 

Tutte queste funzioni si ripercuotono 
con la fisica delle macchine e le condi¬ 
zioni di gara, creando un gioco molto più 
diffìcile da padroneggiare, ma che ha una 
profondità e una longevità maggiore. Il 
livello di trazione e di frenata di ogni 
ruota viene calcolato individualmente, 
considerando la mescola delle gomme, il 
livello di usura, il tempo atmosferico e le 
condizioni del tracciato. La sterzata è in¬ 
fluenzata dal centro di gravità 
della macchina e dal suo mo¬ 
mento. Allo stesso modo è 
stato migliorato il sistema 
meteorologico, così che ora, 
nel corso della gara, la piog¬ 
gia può andare a venire e le 
condizioni possono peggiora 
re. Infine c’è l’IA usata per 
controllare gli altri piloti. In fi 
tutti i piloti erano controllati 
dalla stessa LA. che tendeva a 
ignorare il giocatore a favore della traiet¬ 
toria sulla pista e che finiva col farti gui¬ 
dare sempre perfettamente lasciate a se 
stesse le macchine del computer arriva¬ 
vano sempre più 0 meno nello stesso 
ordine. In Fi '97 il motore di base dell’lA 
è stato anch’esso migliorato, permetten¬ 
do stili di guida più aggressivi e realisti¬ 
ci. inoltre ogni singolo pilota viene valu¬ 
tato m base a diverse abilità, dando a 
ogni macchina del computer una sua 
personalità. La IA contiene anche degli 
elementi casuali; questo significa che le 
macchine del computer corrono il rischio 
di commettere degli errori. Collisioni, 
uscite di pista e cose del genere sono 
tutte possibili e se i guasti sono attivati, 
le macchine dell’IA possono finire fuori 
gara proprio come nella vita reale. 


S 




TELAIO 

TYRREl OZS 

MOTORE 

FORD V8 

PRIMO GP 

CANADA 1970 

GP DISPUTATI 

191 

GOMME 

BRiDGESTONC 

VITTORIE 

2Ì 

TITOU 

1 COSTRUTTORI 
Z PILOTI 



• Un'altra scuderia che soffre per 
mancanza di finanziamenti. Sebbe¬ 
ne il motore V8 sia buono, non 
può competere con i V10 usati 
dalle macchine migliori. 



Data 01 nascita 4.3.72 
Primo Grano Prix 1994 
GP 37 
Vittorie 0 
Punti tl 


Data 01 Nascita 30.11.66 
Primo Grand Prix 1994 
GP 41 
Vittorie 0 
Punti 17 


telaio 

ARROWS A18 

MOTORE 

YAMAHA V10 

PRIMO GP 

BRASA E 1978 

GOMME 

BRiDGESTONC 

VITTORIE 

0 

TITOU 

0 



Data di nascita 17.9.60 
Primo Grano Prix 1992 
GP 73 
Vittorie 21 
Punti 326 


Data di nascita 22.S.70 
Primo Grand Prix 199S 
GP 39 
Vittorie 0 
Punti 2 



• Penalizzata da un motore debole 
e priva di tenuta, l'JIrroMrs non è 
una macchina molto promettente. 
Solo il talento di Hill la mantiene 
In competizione di tanto In tanto. 


TELAIO 

STEWART SI 1 

MOTORE 

FORO VIO 

PRIMO GP 

AUSTRALIA 1997 

GP DISPUTATI 

6 

GOMME 

BRiDGESTONC 

VITTORIE 

0 

TITOU 

0 



STEWART-FORD 


• Per essere una scuderia nuova, 
la Stewart è una macchina ottima, 
con un'ottima tenuta e un telalo 
penalizzato solo dal motore. 



Data di nascita 23.S.72 
Primo Grand Prix 1993 
GP 70 
Vittorie 0 
Punti S2 


Data di nascita 4.7.73 
Primo Grand Prix 199S 
GP 

Vittorie 0 
Punti 0 


TELAIO 

LIGIER^ROST |S 
4S 

MOTORE 

MUGEN VIO 

PRIMO GP 

SVEZIA 1977 

GP DISPUTATI 

1)7 

GOMME 

BRiDGESTONC 

VITTORIE 

9 

TTTOU 

0 



Data di nascita 7.9.66 
Primo Grand Prix 1994 
GP SS 
Vittorie 1 
Punti S3 


Data di nascita 1.4.71 
Primo Grand Prix 1997 
GP 6 

Vittorie 0 
Punti 0 


• Un'ottima tenuta combinate a 
un buon motore e a un telaio 
decente la rendono una macchina 
promettente, anche se Nakano 
non è un gran pilota.. 
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E’ USCITA IN EDICOLA 
LA RIVISTA DI COMPUTER 
CHE HAI SEMPRE SOGNATO 

FACILE DA LEGGERE 
CONVENIENTE 

✓ COSTA SOLO 8.000 LIRE 

✓ TI REGALA 2 CD-ROM PIENI DI PROGRAMMI FANTASTICI 

✓ TI PROPONE UN RUONO SCONTO DEL VALORE DI 1 MILIONE 

COMPLETA 

✓ PUBBLICA LA GUIDA MERCATO CON I PREZZI SCONTATI 

DI TUTTI I COMPUTER VENDUTI IN ITALIA 

UTILE 

✓ PIENA DI TRUCCHI E SEGRETI 
PER FAR FUNZIONARE MEGLIO IL TUO COMPUTER 

AGGIORNATA 

✓ FA IN ANTEPRIMA LE PROVE DELLE ULTIME NOVITÀ* 
ANTICIPA I SEGRETI DEI NUOVI PROGRAMMI MICROSOFT 

SINCERA 

✓ TI SVELA PREGI E DIFETTI DI TUTTO QUELLO CHE VUOI COMPRARE 

GRAFFIANTE 

✓ NON HA PAURA DI NESSUNO E DICE LE COSE COME STANNO 

UNA RIVISTA COSI* 

NON SI ERA MAI VISTA PRIMA 

IL MIO CASTELLO EDITORE TEL. 02/6713121 
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Il, 23 Lo split-screen è piacevole da giocare e permette di scegliere tra 
una divisione verticale od orizzontale. 13) Diversamente da FI, In FI *97 le 
macchine possono veramente abbandonare la superficie della pista, con¬ 
sentendo scontri spettacolari. 14) La griglia di partenza è ancora rappre¬ 
sentata dai segni sull'asfalto nella Modalità Gran Pria; un tocco di classe. 




FI *07 supporta sia II 
NegCon che II nuovo 
pad analogico Sony. 
Per la modalità Arcade 
preferiamo il pad 
normale. Il Grand Pria, 
però, necessita un 
controller analogico. 


tagli dati dall'alta risoluzione e sia i tracciati aggiornati 
e rimodellati che le macchine sono quantomai realistici. 
Su molti dei percorsi persino gli alberi sono messi nella 
giusta posizione e ora le macchine sono costituite da 
1200 poligoni, contro i 700 della versione precedente. 

Allo stesso modo sono stati migliorati tutti i vari 
effetti, aggiungendo fumi trasparenti, effetti polvere e 
sabbia, e un sistema delle condizioni meteorologiche 
che vanta effetti pioggia e dell'acqua che man mano 
defluisce dalla pista. 

Le migliorie grafiche balzano all'occhio soprattutto 
nella modalità Grand Prix. quando si attivano alcune 
opzioni. Ora tutte le macchine sono totalmente defor¬ 


1 maggiori detta 

gli sono particolarmente evidenti | 



nella modalità Gran Prix. Tutte le m 

acchine j; 

nj sono ora 

completamente deformabili... e pez2 



| carrozzeria restano sul percorso 

■i 



MELBOURNE, AUSTRALIA 

• È solo il secondo hanno che 


viene usato il circuito di Albert 
Parie. È veloce e impegnativo 
con una superficie polverosa. 

v_ 
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INTERLAGOS, BRASILE 

• Molte curve e una superficie 
irregolare, famosa per aver 
lanciato molti piloti nella sabbia, 
rendono Interiagos un circuito 
decisamente difficile. 
_ S 
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mabili e si accartocciano nei punti in cui vengono colpi¬ 
te, subendo distorsioni e rotture degli alettoni, fino ad 
arrivare a perdere persino le ruote. I pezzi che si stacca¬ 
no dalle macchine danneggiate rimangono sulla pista, 
diventando ostacoli per le altre macchine e danneggian¬ 
dole se gli vanno addosso. 

Abilitate i guasti e aprirete le porte a motori in fiam¬ 
me. perdite d'olio e una vasta gamma di altri problemi, 
tutti quanti riportati egregiamente sullo schermo. ■ 

Sono disponibili anche nuove visuali: otto I 
prospettive in modalità Grand Prix, inclusa I 
quella dall'abitacolo, completa di volantino I 
sterzante e di mani che si muovono seguendo I 
le vostre azioni. Abilitate le pellicole sui caschi e la I 
vostra visuale peggiorerà gradualmente man mano che 
la polvere e l'olio si accumulano sulla visiera, finché il 
pilota non strapperà via la pellicola adesiva del casco, 
ripulendolo. 

La cosa sorprendente è che la grafica di FI ‘97 gira 
alla stessa velocità, se non superiore, di quella del suo 
predecessore in bassa risoluzione. FI '97 gira a 25 




BUENOS AIRES, ARGENTINA 


IMOLA, SAN MARINO 


• Di solito è il caldo, piuttosto 
che il tracciato a causare pro¬ 
blemi. Diversi lunghi rettilinei e 
curve strette rendono difficile II 
settaggio della macchina. 

V_ 


% Il circuito in cui è morto 
Ayrton Senna è stato spesso 
accusato di essere pericoloso, 
ma è divertente da affrontare e 
appagante nella sua velocità. 

V___/ 
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La modalità Arcade è molto più 
permissiva... scontri come questo è 
una cosa normale... 


La modalità Arcade 


B o dice la parola stessa: un 
gioco arcade puro senza prete¬ 
se di essere realistico, ma con 
tutta l'intenzione di risultare il più pos¬ 
sibile gioca bile. Tutti i tracciati sono 
suddivisi in quattro livelli diversi: Easy, 
Medium. Hard ed Extreme. All'Inizio di 
ogni nuova partita potete scegliere il 
circuito di partenza di ognuno del 
primi tre livelli di difficoltà. Poi sele¬ 
zionate la scuderìa. Le macchine di 
ogni squadra sono valutate secondo 
quattro parametri -Accelerazione, Velo¬ 
cità Massima, Tenuta e Frenata- rap¬ 
presentati da barre che mostrano i 
punti di forza e i punti deboli, in modo 
tale che potete scegliere la macchina 
migliore per quel circuito. Poi dovete 
scegliere tra cambio automatico e ma¬ 
nuale e poi potete finalmente gareg¬ 
giare. Nella modalità arcade comincia¬ 
te sembra dal fondo della grìglia e 
ogni corsa ha un tempo limite. Non 
solo dovete portarla a termine, ma 
dovete anche andare a punti in modo 
tale da passare al circuito successivo 


di quel livello di difficoltà. Riuscendo a 
superare i percorsi Easy, Medium e 
Hard avrete accesso al livello Extreme. 
Nel frattempo potrete accedere anche 
ad altri tracciati bonus e segreti se vi 
comportate particolarmente bene», per 
esempio finendo sempre primi. Le 
macchine in modalità Arcade rispondo¬ 
no facilmente e anche finire nell’erba o 
nella sabbia non vi creerà grossi pro¬ 
blemi. Ci vogliono solo pochi giri per 
prendere dimistichezza coi controlli e. 
prima di accorgervene, vi ritroverete a 
derapare in curva e a farvi strada nel 
gruppo Non dovrete preoccuparvi né 
del carburante, né dei danni... solo di 
vincere la gara. Sebbene possa sem¬ 
brare semplice ad una prima occhiata, 
i livelli di difficoltà sono ben calibrati e 
nel progredire vi ritroverete a migliora¬ 
re la vostra abilità alla guida. La moda¬ 
lità Arcade ricorda Vlrtus Rating, pre¬ 
decessore di Daytona e Sega Rally, ma 
con 22 macchine contro cui competere 
e il sonoro e la grafica del nuovo 
motore della Bizarre. 


TELAIO 

BLNETTON B197 

MOTORE 

RENAULT V10 

PRIMO GP 

ITALIA 1981 

GP DISPUTATI 

740 

GOMME 

GOODYEAR 

VITTORIE 

26 

moti 

l COSTRUTTORI 
? PILOTI 



• Una tra le macchine più bilan¬ 
ciate e affidabili, guidate da due 
piloti forti e dotati di esperienza. 
Da non sottovalutare. 



Data di nascita il.6.64 Data di nascita 27 . 8.S9 

Primo Grano Prim 1989 Primo Grand Prix 1986 
GP 126 GP 202 

Vittorie 1 Punti 196 I Vittorie 9 Punti 368 


TELAIO 

SAUBER C16 

MOTORE 

FERRARI V10 

PRIMO GP 

SUO AFRICA 1993 

GP DISPUTATI 

71 

GOMME 

GOODYEAR 

VITTORIE 

0 

moti 

o 



Data di nascita 27.6.64 
Primo Grand Prix 1969 
GP 102 

Vittorie 2 Punti 72 I 


Data di nascita 19.3.64 
Primo Grano Prix 1987 
GP S2 

Vittorie 0 Punti 7 



• Il motore potente fornisce alla 
Sauber una certa velocità, ma è 
vecchio di un anno. Herbert, però, 
è un buon pilota. 


TELAIO 

MINARDI M197 

MOTORE 

KART V10 

PRIMO GP 

BRASILE 198S 

GP DISPUTATI 

196 

GOMME 

BRIDGESTONE 

VITTORIE 

0 

moti 

o 



• Con il budget limitato che pos¬ 
siede, la Minardi è una macchina 
decente... ma non riesce a essere 
all'altezza delle grandi marche. 


Data di nascita 29.S.63 
Primo Grand Prix 1992 
GP 84 

Vittorie 0 Punti 5 


Data di nascita 13.7.74 
Primo Grano Prix 1997 
GP 6 

Vittorie 0 Punti 0 



JEREZ, SPAGNA 

• L'altro nuovo percorso del ‘97 
ha bisogno di tempo per essere 
padroneggiato, ma riserva una 
buona dose di divertimento. 

V_ J 



HOCKENHEIM, GERMANIA 

• Ancora più difficile dopo 
l'aggiunta di tre nuove chicane, 
Hockneheim rimane uno dei 
percorsi più veloci, con molti 
lunghi rettilinei. 

V___/ 



HUNGARORING, UNGHERIA 

• Il primo circuito ad uscire 
dall'ex cortina di ferro per 
ospitare un Gran Prix è veloce, 
stretto e frustrante. Sembra più 
una processione che una gara. 



SPA, BELGIO 

• Integrando gli elementi del 
circuito originale, Spa è forse il 
miglior circuito del campionato... 
ha tutto ciò che servo per 
regalarvi un'ottima gara. 
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MONACO, MONTE CARLO 

# Il circuito piu alla moda, ma 
anche II piu difficile da affron¬ 
tare. La pista cittadina è irre¬ 
golare e stretta, con molte 
curve lente. 

V___y 



BARCELLONA, SPAGNA 

• Luogo dell'Indimenticabile 
duello tra Senna e Mansel del 
1991, il circuito catalano 
richiede una concentrazione 
Incessante. 

V_ _ J 



MONTREAL, CANADA 

• Una via di mezzo tra un cir¬ 
cuito cittadino e uno perma¬ 
nente, contiene una combina¬ 
zione di sezioni veloci e di 
curve lente. 

^___/ 



MAGNY COURS, FRANCIA 

• Rinnovato dal governo 
francese e Inserito per la prima 
volta nel 1991, Magny Cours è 
un circuito frustrante con 
troppe curve a U e parti lente. 

<_ _/ 




Il motore grafico di FI ‘97 è più veloce 

dell’originale e gira a 25 fps sulle nostre 
lente console PAL, persino con una 

dozzina di macchine sullo schermo 
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Il risultato complessivo, 
quindi, è che FI '97è uno dei gio¬ 
chi più belli graficamente tra quelli disponibili per 
Playstation e spinge ancora una volta la console ai limi¬ 
ti, definendo un nuovo standard per i giochi a venire. A 
supporto di questa grafica stupefacente, c'è il sonoro, 
anch'esso migliorato notevolmente, laddove il gioco 
originale presentava due rumori di motore -uno da den¬ 
tro la macchina e uno da fuori- FI '97 usa vari campio¬ 
namenti registrati da posizioni diverse dentro e fuori a 
una varietà di macchine diverse. Questi sono poi combi 
nati per dare a ogni monoposto un suo rumore distinti¬ 
vo. che varia a seconda della visuale scelta. 

Poi. ovviamente, c'è la musica: 1 2 tracce audio com¬ 
pletamente nuove di qualità CD. suddivise tra Arcade e 
Grand Prix. Le prime sono dance e molto ritmate, le 
seconde sono più acustiche. Le 
opzioni del suono vi permettono di 
scegliere quale traccia ascoltare per 
ogni gara. Infine, c'è il commento, 
uno degli aspetti più importanti e 
famosi del gioco originale, qui 
migliorato ancora di molto. C'è una 
quantità tre volte maggiore di parla 
to. che vede il ritorno dell'Inimitabi¬ 
le Murray Walker. affiancato dal suo 


frame al secondo sulle nostre povere con¬ 
sole PAL. raggiungendo i 30 frame sui siste¬ 
mi NTSC. persino quando ci sono dozzine di 
macchine sullo schermo. 

Parte del merito va alle nuove routi¬ 
ne. parte va alla cura messa dalla 
Bizarre nel produrre questo seguito e 
parte è dovuta a una routine di scrittu¬ 
ra dinamica particolarmente efficiente. 

Mentre FI disegnava ogni volta tutto 
quanto, causando rallentamenti e scatti 
quando lo schermo si faceva affollato. FI '97 calcola 
quanto riesce a disegnare mantenendo il giusto frame 
rate. Comincia dalle cose più importanti -il tracciato e le 
macchine- e poi disegna quanto più gli riesce dello sfon¬ 
do nel tempo disponibile, prima di passare al frame suc¬ 
cessivo. In pratica la cosa è difficile da notare mentre 
state giocando e persino gli spettatori se ne accorgono 
con difficoltà. E se la cosa vi scoccia, c'è pur sempre 
un'opzione per disabilitare questa modalità. 
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Gli effetti meteorologici sono all'altezza del resto del gioco. In più I piloti 
controllati dal computer, in questa nuova versione, reagiscono alle condizioni 
meteorologiche e rallentano quando è necessario. 
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MONZA, ITALIA 


• Uno dei circuiti più famosi.. 
una corsa che garantisce 
un'autentica scarica di 
adrenalina nel circuito più 
veloce del mondiale. 



Al RING, AUSTRIA 

• Al suo debutto in FI, l'AI è 
un percorso interessante, dotato 
di tre lunghi rettilinei e diverse 
curve da seconda e terza che 
richiedono destrezza. 

V_/ 


NURBURGRING, 
LUSSEMBURGO 

• Molto più corto dell'Incredibile 
circuito originale, che aveva più 
di quattordici miglia di curvoni, 
ma pur sempre divertente. 



SUZUKA, GIAPPONE 

• Unico circuito del mondiale 
con una disposizione a "8", 
Suzuka è un ottimo percorso, 
con buona miscela di curve e 
un rettilineo veloce. 

v___/ 



Se guidare non fosse 
già difficile di per sé, 
potete abilitare I gua¬ 
sti... Il risultato sarà 
simile a questo... 


aiutante, Martin Brundle. Murray continua a gridare i 
commenti più ridicoli, mentre Brundle tende ad attener 
si ai fatti... nell’insieme risultano un bella coppia. C*è 
anche l’opzione per il commento in stile Americano per 
la modalità Arcade, che può risultare noiosa o sorpren¬ 
dente a seconda dei gusti. La modalità Grand Prix, inve¬ 
ce. vanta il collegamento coi box. Mentre correte, vi 
tenete in contatto con lo staff dei box, che vi informa 
dello stato della macchina del carico di carburante e vi 
consiglia quando entrare ai box e cose del genere. La 
cosa aggiunge un’atmosfera molto coinvolgente. 

Ma come al solito non è la grafica o il sonoro che 
fanno un gioco grandioso, è la giocabilità. E qui rientra¬ 
no in gioco le due modalità disponibili. Mentre in Fi la 
modalità Arcade era una versione meno rigida della 
modalità Gran Prix. FI '97 contiene veramente 
due giochi m uno... due giochi che sono molto 
diversi come stile e come approccio. 


Campione del M ondo _ 

M escolate il tutto, aggiungete una modalità a due giocatori in split-screen (orizzontale o 
verticale) fantastica e il risultato sarà uno dei giochi più ambiziosi per Playstation mai 
visti. E il gioco rispetta le promesse. La scelta di giochi di corse per Playstation è 
piuttosto vasta, ma non c'è niente di paragonabile in termini di profondità, realismo e longevità. 
Solo VRaity si avvicina in termini di modelli fisici e di guida, ma le macchine da Rally sono 
tutto un altro discorso e un paragone diretto non sarebbe giusto per nessuno dei due. Fi *97 
è uno dei migliori giochi di corse mai visti, indipendentemente dal sistema, ed è un acquisto 
obbligato ancora più del suo predecessore. Semplicemente superbo. 


Intervista a Murray Walker 

Come in precedenza, il commentatore inglese Murray Walker è che 
sarà presente più massicciamente nel nuovo gioco, il commento 
italiano sarà curato da Andrea De Adamich. 



Come set amasio coinvolto im Fi * 97 ? 

Sono stato contattato dalla Psygnosis a 
seguito della mia prima collaborazione con 
Fi originale. Il commento per Fi '97 ha richie¬ 
sto circa quattro ore di registrazione, com¬ 
prese un paio di pause per il thè. 
(Eversamente dall’originale, c’era una quan¬ 
tità di dialogo tre volte maggiore e quando 
alcune delle frasi devono essere ripetute tre 
0 quattro volte con diversi gradi di enfasi-, il 
lavoro si fa pesante. Suppongo che faccia 
tutto parte del divertimento. Il commento era 
già stato scritto tutto, ma per via di un cam¬ 
biamento all'ultimo minuto ho dovuto riscri¬ 
vere alcune parti per compensare. 

Quanto bai visto del gioco? G bai giocato? 
Conservo una copia dell’originale, anche se 
non ho mai il tempo per giocarci. Ero curioso 
di sapere come sarebbe risultato il commen¬ 
to. Non avendo mai collaborato a un gioco 


elettronico, non sapevo come avrebbero 
implementato il commento nel gioco finito. 
Credo che la cosa che mi abbia sorpreso di 
più sia stato il successo di Fi. Vivo in un pic¬ 
colo paese e quando sono andato In uno dei 
negozi di computer del posto, mi hanno 
detto che avevano ordinato 100 copie II 
primo giorno e le avevano vendute il giorno 
stesso. 

Come sei finito a cottoborare con fi originai*? 

Sono stato contattato direttamente dalla 
Psygnosis. Mi hanno organizzato una visita 
alla Bizarre Creations per vedere il gioco in 
sviluppo. Sono rimasto molto colpito dal- 
l’ambientazione. 

Che d dici dei nuovo gioco? 

Il sequel sembra ancora più impressionante. 
Con la licenza del campionato ‘97 e l'inclu¬ 
sione di tutte le scuderie nuove, dei piloti e 
dei circuiti, non può che aiutare questo sport. 

Giochi molto con i videogiochi? E se si. qual e 

U tuo preferito’ 

Credo di essere troppo vecchio per i video- 
giochi, ma ogni persona che ha provato H 
gioco originale ne è rimasta molto colpita. 

Che d dici del futuro? 

Ho firmato un contratto in esclusiva con la 
Psygnosis, il che significa che farò il com¬ 
mento per la loro serie Formula 1 per due 
anni. E come ho detto prima, con la licenza 
per il ‘97 e tutte queste nuovo funzioni, Il 
gioco dovrebbe fare la felicità di ogni appas¬ 
sionato di Fi. Sono ansioso di lavorare con 
loro sui loro progetti futuri. Sarà interessante 
vedere come risponderanno ai cambiamenti 
in atto nel mondo frenetico della F. Uno. 
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Bay Storni 

Ben tornati agli anni 80, quando un potenziatore 

era più di un cappellino nuovo e i boss di fine livello resistevano 
a ben più di tre colpi prima di essere battuti. Ehi, è uno sparatutto! 


B ualche tempo fa stavo osservando una macchi¬ 
na in sala giochi. Niente di speciale, un anoni¬ 
mo gioco della Konami degli anni '80, ma men 
tre lo sfondo colorato scivolava sotto i miei 
occhi, mi sono chiesto come mai non si realiz¬ 
zino più sparatutto a sfondo scorrevole. 

Ecco perché, quando ho potuto mettere le mani su 
Ray Storm, sono quasi stato assalito da uno shock. Infatti, 
si tratta di uno sparatutto tipico dei bei vecchi tempi. Il 
problema degli sparatutto è che sono semplici da realiz¬ 
zare ma. proprio per questo motivo, difficili da realizzare 
bene. Se credete che si tratti semplicemente di orde di 
nemici da far sbucare da ogni angolo dello schermo, 
meglio che ci ripensiate. Date un'occhiata a Philosoma 
della Sony: aveva tutte le carte in regola, grafica 3D fan 
tastica, nemici originali, diversi tipi di fuoco e sequenze 
FMV ottimamente renderizzate. L’unico problema era la 
scarsa giocabilità. I livelli erano troppo lunghi, troppo 




Possiamo immaginare che la sfida venga rinnovata più 

volte, per conquistare il punteggio più alto, per rivivere 
le emozioni di un certo combattimento nello 
Spazio... insomma, essenzialmente perché ci si diverte 


:re 

□ 


Livello 2 



(1 ) Il secondo livello è un ambiente cittadino, con un bombardiere, però. C21 
State attenti ai getti di scarico e... 131 ...non dovrebbeessere un problema. 


Livello _2 



Il I Volerete sopra una valle lussureggiante, fino a una cascata... CZ1 ... e 
come per caso incontrerete questo leggiadro bombardiere alieno dispensa¬ 
tore di morte. 131 Già, ora però ne abbiamo avuto abbastanza. 
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Ili La quinta parte della missione vi 
porta nel bel mezzo di un campo di 
asteroidi. Grazie tante. ( 2 ! Da qui 
girate attorno a un paio di pianeti e 
vi ritrovate In una specie di stazione 
spaziale. Con travature rosse. 131 E 
una popolazione di fastidiose navicel¬ 
le. I4J II boss numero cinque è un 
robot In stile Gundam... C 5 I Con laser 
molto grossi! 


Livello _5 


HI Ogni nuovo livello viene Introdotto da una mappa fissa, [fi Livello 4t II 
migliore. Una battaglia spaziale con la 3a Rotta. 0 almeno sembra. ( 3 ) Il pla¬ 
sma porpora è In tono con le esplosioni. ( 4 ) Urie! Occhio al fulmini dei nemici. 
Fanno male. (|) Ma non è la capsula di salvataggio di Alien? (gl II boss di fi¬ 
ne livello è una nave da guerra gigantesca che userà ogni tipo di trucco (la¬ 
ser, missili, cannoncini, insulti! pur di farvi fuori. (71 Bah. Avanti il prossimo! 


ripetitivi e troppo casuali. Qualsiasi titolo Namco della 
serie Calaxian, ormai conservato solo in qualche “museo", 
offre una giocabilità migliore. Ammetto di aver caricato 
Ray Storm con attimi di trepidazione. Dopo una breve e 
simpatica introduzione, resa in tempo reale anziché in 
FMV. si entra nel gioco vero e proprio; scegliete se gioca¬ 
re da soli o in modo cooperativo con un amico e selezio¬ 
nate uno dei due tipi di velivolo. La differenza tra i due è 
data dal tipo di proiettili guidati: uno scarica una specie di 
raggio laser e l'altro energia al plasma caricato elettrica¬ 
mente. 

Ciascuna nave dispone di tre attacchi: laser o missili in 
linea retta. 1 già menzionati attacchi guidati e la classica 
smart bomb a tutto schermo che cuoce i nemici al calor 
bianco. Alle tre armi si accede con pulsanti diversi oppu 
re in modo automatico. I proiettili normali vengono spa 
rati nel modo atteso, mentre quelli guidati vengono 
agganciati all’obiettivo con un puntatore, come accade in 


Xevious. Ogni volta che il puntatore tocca un nemico, il 
bersaglio viene agganciato, premete fuoco e il nemico 
viene immancabilmente colpito dai laser 0 dal plasma. 

Con i laser è possibile designare fino a otto obiettivi, 
che diventano 16 con il plasma. Raccogliendo le icone 
rotanti rosse si potenziano le batterie di un’arma, mentre 
con le icone verdi si ottengono batterie addizionali. Forse 
può sembrare un po’ complicato, ma in pratica tutto 
avviene senza troppi pensieri: nella modalità 
Auto, si tratta solo di puntare e sparare, spa¬ 
rare parecchio. 

L’inizio del gioco ci vede in 
un'Inghilterra del lontano futuro minac¬ 
ciata dalle forze aliene che si sono infil- 
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Bay Storni 


Livello 6 

(Il Un'altra mappa. CS) In questo livello attraverserete le 
nuvole per scendere su un pianeta alieno. CSI Quando le 
nuvolo si diradano, scoprite parecchi aerei nemici e 
arrabbiati. (4) Il boss è un robot-aereo Transformer con 
due caccia di scorta. Questi due sono Insopportabili, farete 
bene ad abbatterli subito, prima di dedicarvi a quello 
grosso. CS) Ora siamo abbastanza armati cd è solo 
questione di tempo prima che il cattivonc vada in pensione. 




POfSS $TAPT 


trace sul pianeta. I cattivi del primo livello sono poco più 
di carne da macello, ma al termine dello stesso la faccen¬ 
da si complica con l'incontro con un carro armato dal 
design conturbante, che si sposta rapidamente (e in modo 
molto fluido) per tutto lo schermo. Da qui ci si sposta 
nella Vecchia Callia (in Francia) per un appuntamento con 
un bombardiere di classe Stealth. poi un breve viaggetto 
lungo il fiume per andarci a scontrare con un robot gigan¬ 
te. Quindi si parte per lo spazio profondo per un'allegra 
scorribanda ai danni della flotta nemica, uno spettacolo in 
grado di surclassare il miglior gioco ispirato a Star Wars 
mai realizzato per Playstation. Mentre i possenti incrocia¬ 
tori sfrecciano m ogni direzione, il vostro desiderio è 
quello di abbordarne uno e di prendere il controllo del¬ 
l'armamento. Ah. se solo fosse possibile. Il vostro corag¬ 
gio vi spinge sempre più aU'interno dello spazio nemico, 
fino al pianeta alieno e nelle profondità della postazione 
difensiva. Probabilmente non è una storia cosi originale, 
ma è un dettaglio perdonabile di fronte allo spettacolo 



Livello Z 



II) Nella base nemica dovrete prima distruggere i carri e le torrette. (2) E 
anche qualche altra cosa (questo livello è frenetico ma non 6 difficile come 
altri precedenti). (3) Il generatore computer cervello alieno fa un bel botto! 


che inscena. Lungo il cammino incontrerete una moltitu¬ 
dine di nemici, dai robot in stile Cundam. animati in modo 
superbo, a quelli simili a serpenti di mare; dalle massicce 
navi spaziali Transformer ai piccoli satelliti laser. La 
varietà manterrà occupata la vostra attenzione per lungo 
tempo e anche quando vi sarete stancati, esiste un ulte¬ 
riore livello Extra con grafica e nemici differenti (piò o 
meno e occasionalmente). Unico neo è dato dal fatto che 
Ray Storm è un gioco piuttosto breve. Ciascuno degli otto 
livelli dura dai quattro ai cinque minuti e quindi l'intero 
gioco può essere terminato in poco più di mezz'ora 
(anche se rappresenta l'ideale per un intermezzo ludico), 
è anche tremendamente lineare, ma l’azione è concitata e 
veloce e ogni livello dispone del suo grado di difficoltà da 
impostare, invogliando la rincorsa al punteggio più alto. 
Nella modalità a due giocatori, il gioco si ravviva di nuova 
frenesia e possiamo immaginare che la sfida venga rinno¬ 
vata più volte, per conquistare il punteggio più alto, per 
rivivere le emozioni di un certo combattimento nello spa 
zio... insomma, essenzialmente perché ci si 
diverte. Potrebbe capitare di molto peggio. 


4. 


In alternativa... 
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Formula i *97 


Playstation 

# Magazinea? 


( 1 Non ci stupiamo che questo pilota sla arrivato al 
ventiduesimo posto. I ) L'attenzione grafica ai dettagli 
in FI *97 è eccezionale, f I Un punto molto perico¬ 
loso. ( I Guidare sotto la pioggia è sempre difficile. 


■ GENERE 


-0.001 

1*0.140) 

5 Ttó HtUES melai TMi| 


■ PROGRAMMA 


Demo gioca bile 


pi arlando delle uscite di software più 
anticipate dell'anno, FI '97 sicura- 
mente figura tra I primi posti. A due 
mesi dall'uscita del primo titolo abbiamo già 
cominciato a ricevere lettere e telefonate che 
chiedevano informazioni sul sequel e ora. 
finalmente, FI ‘97 è in dirittura d’arrivo e 
dovremmo poterlo vedere In vendita II mese 
prossimo. Si tratta di un ottimo titolo, molto 
migliorato rispetto a quello originale, grazie 
anche al fatto che i programmatori hanno 
utilizzato l'alta risoluzione della Playstation 
per tutta la grafica interna. Ma. a parte le 
migliorie di tipo estetico (che sono comun¬ 
que parecchie) sono state inserite anche 
molte novità nel sistemà di controllo e nella 
glocabilità per raggiungere nuove vette di 
realismo. 

Le differenze tra le modalità "Arcade* e 
'Grand Prix" sono ancora maggiori, e 
richiedono due stili di guida completamente 
differenti, Nella prima potrete scontrarvi con 
le altre macchine e guidare molto più 
sportivamente senza preoccuparvi troppo di 
ogni singolo gibollo fatto alla carrozzeria, ma 
se provate a utilizzare lo stesso sistema nella 
seconda modalità scoprirete presto di essere 
fuori gara. Inoltre, potrete rendere il gioco 
più difficile o più facile cambiando alcune 
delle molte opzioni disponibili, dall'assenza 
di danni alla possibilità di guasti meccanici 
realistici (è molto noioso terminare la 
benzina in vista del traguardo finale). 

la nostra demo esclusiva vi permette di 
guidare la Genetton nel meraviglioso percorso 


Nel CD di questo numero potrete tra 


vore uno dei seguiti più attesi 


di Silverstone in modalità Arcade. Dopo 90 
secondi, però, la demo tornerà alla 
schermata iniziale. Potrete controllare la 
vettura sia con un joypad normale che con 
un Negcon. 


dell'anno: FI '97. Non sarà 


disponibile nei negozi ancoro per 


f- Curvare a sinistra 


4 Curvare a destra 


quolche tempo, ma potrete provarlo 


Pausa 


Freno 

Acceleratore 

GÌ or ] Cambia visuale 


in esclusivo grazie o PSM. Inoltre 


■ Caratteristiche addizionali 
Il gioco completo prevederà tutti i piloti 
(tranne Vllleneuve per ragioni che ci 
sfuggono), tutti i percorsi (con un paio 
di piste aggiuntive), senza contare un 
controllo analogico del joypad. suoni in 
Oolby Surround e un'opzione di gioco a 
due giocatori in spllt-screen. 


potrete giocare ol nuovo titolo di 


corse acquatiche dello Sony, Ropid 


m Ulteriori informazioni 
Andate a pagina 92 per leggere una 
delle più grandi recensioni mai 
pubblicate su PSM e scoprire che 
FI ‘97 si è meritato, prevedi¬ 
bilmente. una votazione di 9 
su IO. 


Rcicer, o Nightmore Creotures, ozione 


e d'avventura nello Londra d'inizio 


secolo, e od altro ancoro 
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L'imita*lonc del 
movimenti 
dell'acqua t 
una delle 
caratteristiche 
migliori di Hit. 


Rapid Racer 


_ ■CASA: 


Gioco di corso acquatiche 
Demo giocobile 


— I e giudicate i team di sviluppo per le 
3 loro precedenti uscite allora dovreste 
aspettarvi che Raptd Racer sia un 
gioco fantastico, dato che proviene dallo 
stesso gruppo che ci ha dato Porsche 
Challenge e Total NBA 97 Entrambi questi 
giochi, infatti, hanno guadagnato delle 
ottime votazioni e Total NBA viene 
giustamente considerato il miglior gioco di 
basket su qualsiasi formato. 

Per un lungo tempo i giochi di corsa 
acquatici sono stati simili a quelli di corse 
automobilistiche, con l'unica differenza di 
correre su una pista blu invece che grigia, 
per sembrare più convincente. Con questo 


titolo, comunque, sembra che i 
programmatori abbiano scoperto finalmente 
come realizzare degli effetti d'acqua realistici 
- ad esempio la corrente non si muove solo 
in avanti o all'lndietro. ma anche da riva a 
riva, creando onde. In quanti altri giochi 
potete dire di infrangere la scia degli altri 
corridori o di essere scagliati dalla corrente 
contro le rocce’ 

La nostra demo vi permetterà di correre 
sulla prima delle 18 piste del gioco 
definitivo. Proprio come per Porsche 
Challenge. che si è dimostrato molto 
migliore della prima demo giocabile che 
avete potuto provare, i programmatori ci 
hanno assicurato che il gioco definitivo sarà 
più veloce di quanto potrete vedere sul 
nostro CD. All'inizio non sarà facile, ma 
dopo qualche partita potrete governare 
meglio il vostro mezzo e divertirvi 


CONTROLLI 


“> Destra 


0 Accelera 

(Q) o @ Inverti i motori 

Turbo (dopo aver preso una boa 


« r(ZZD 


Curve strette 


■Caratteristiche addizionali 
Il gioco finito conterrà un generatore di 
frattali che creerà l'incredibile numero di 
250.000 variazioni di percorso. 


Un redattore di 
PSM dopo una 
notte passata 
in redazione. 






-uè -* •> 


^ tir 






Sebbene in queste immagini sembri che la barca sia appoggiata sul livello dell’acqua, c'è un senso di 
movimento motto realistico quando si osserva il gioco sullo schermo. 

Nightmare Creature s 



■ GENERE: Aziona/Avventura 

■ PROGRAMMA: Demo giocabile 

c | iamo nell'anno 1834 e Londra e ter- 

^ j rorizzata dall'attacco di orribili mostri 
(un po' come una partita del Chelsea) 
che infestano le strade buie e nebbiose. L'e¬ 
roe della situazione, tale ignatius Blackward. 
scopre il segreto di queste creature quando 
trova un libro scritto da Samuel Pepys nel 
1666 che qualcuno ha lasciato davanti al 
suo uscio. Questo libro contiene una formula 
arcana che permette di trasformare la mate¬ 
ria inanimata m terribili demoni. 

Nightmare Creatura, che e stato 
definito come un mix selvaggio di Resietent 
Evil e Tekken 2. vi permette di giocare nei 
panni di ignatius Blackward (un uomo di Dio) 
o Nadia F. che ha giurato di vendicare l'assa¬ 
ssinio di suo padre da parte dei membri di 
una misteriosa Confraternita, e m particolar 
modo Adam Crowley. Come in Resident Evil, 
entrambi > personaggi hanno i propri van¬ 
taggi - Ignatius è un ottimo personaggio 
medio, perfetto per i principianti, mentre 
Nadia si dovrebbe usare soltanto dopo aver 
preso un po' piu confidenza con le mec 
camche del gioco dato che è difficile con¬ 
trollare le sue mosse da vera esperta, il 


primo livello, incluso nella demo, comincia 
senza troppi problemi, ma fate attenzione: 
dopo qualche mostro le cose peggioreranno 
immediatamente.. 

■ CONTROLLI 

Corri in avanti 
| Salta indietro 
f- Gira a sinistra 
Gira a destra 


lJQ Laterale a sinistra 
rBD Laterale a destra 
LdH+RflD|Gira ■* personaggio 
LO + ^or Controlla tutte le 


armi speciali 


Usa un’arma speciale 


(Q) Colpo leggero 
f + Colpo pesante 
(§) Difesa 

Calcio leggero 


f ^ Calcio pesante 
0 Salto corto 
f - 0 Salto lungo 
t ♦ ^ 0 Colpo ruotato con l'arma 

■Caratteristiche addizionali 
Nightmare Creature s offre delle bellissime 
animazioni in motion capture a 30 foto¬ 
grammi al secondo. Oh. e ci siamo dimen 
ticati di dire che funziona con il nuovo 
joypad analogico? 






Creatures è 
stato descritto 
. come “ Tornii 

r Haider-Incontra- 

ItosJdonf MP. 
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Fan tastic Four 


■ GENERE 


Picchiaduro 


ormalmente, la licenza di un film o di 
un fumetto porta a un gioco piuttosto 
povero che basa il proprio successo 
su un nome o un personaggio di richiamo. 
Delle poche case di sviluppo in grado di 
trasformare una licenza in un sicuro 'hit", la 
Probe è forse una delle più affidabili, anche 
tenendo conto del fatto che ha già prodotto 
titoli come Die Hard Tnlogy e Alien Tnlogy, 
quindi di certo ci possiamo aspettare 
parecchio dal loro ultimo titolo su licenza 
della Marvel Comic, il gioco di supereroi sui 
leggendari Fantastici Quattro. 

Con i famosi volti della Cosa, della 
Torcia Umana, della Donna Invisibile e di Mr. 
Fantastic. questa demo giocabile vi permette 
di intraprendere le battaglie del primo livello 
e battervi contro i talpoidi (ci vogliono solo 
un paio di schiaffoni per sbarazzarsene) e 
altre creature più grandi a forma di drago 
(occhio al soffio paralizzante). 


^ Vai verso l'esterno dello schermo 
Cammina a sinistra 
Cammina a destra 


L g- 1 Lancia verso l'interno 
LMtf I Lancia verso l’esterno 


4r or Scatto di velocità 


oggetto 


Pausa 


■Caratteristiche addizionali 
Oltre agli uomini talpa, i Fantastici 
Quattro si ritroveranno a combattere 
contro Psychoman e il Dottor Destino in 
cinque grandi livelli in cui dovranno 
liberare il mondo da questi megalomani 
maniaci. Se avete un po' di amici da 
invitare a casa e un MultiTap potrete 
giocare tutti e quattro i personaggi 
insieme, altrimenti potrete sceglierne 
uno e lasciare gli altri tre sotto il 
controllo del computer. Molto pratico. 


■ CONTROLLI 


(g) Parata 

© Attacco 1 (premere due volte) 

(Q Attacco 2 (premere due volte) 
Attacco dietro le spalle 1 o 2 quando il 
nemico è dietro di voi 
I I Landa 


Vai verso l'interno dello schermo 


Roseo McQueen 


sceneggiatori del gioco, il cattivo di turno - 
Sylvester T. Square - ha deciso di dar fuoco 
a questo enorme palazzo, piano dopo piano, 
e noi dobbiamo fermarlo nei panni dell’eroe. 
Il gioco assomiglia un po' a Tomb Raider. 
con la telecamera posta sopra le spalle di 
Roseo mentre muovete il personaggio tra le 
fiamme. 


■ GENERE 


■ PROGRAMMA 


Quando pensiamo ai personaggi di successo 
dei videogiochi. ci vengono in mente piloti 
da combattimento, soldati delle truppe 
speciali, poliziotti galattici o giornalisti 
(ehm!) ma sicuramente non vigili del 
fuoco! Non che non sappiano fare il loro 
1 lavoro, solo che è difficile farne degli eroi 
- (date un'occhiata al film ‘Backdraft 
Fuoco Assassino). Questo gioco, comunque, 
è basato su un altro film, un successo degli 
anni 70 del genere catastrofico molto in 
voga all'epoca, e cioè Inferno di Cristallo 
(persino il nome dell'eroe è un po' 
’seventies”). Per ragioni note soltanto agli 


■Caratteristiche addizionali 
Il gioco si divide in ben IS livelli, tutti 
piani della "Tower X". che si 
differenziano tra loro, come nel caso 
della palestra, del parcheggio e del 
piano di appartamenti. Non soddisfatto 
di utilizzare soltanto una pompa. Roseo 
può usare bombe d'acqua. C02 
e una grande ascia. [ 


Un gioco 
d'azione e 
piattaforme 
daH'aspetto 
molto 

convincente. 
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Joystick 
Play Station 


8 Pulsanti di 
sparo 


Selettori 
di sparo turbo 
distinti per 
tutti i pulsanti 


Slow 

Motion 


Controllo 

Digitale 


Impugnatura 

Ergonomica 


Cavo di 2 metri 
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Cosa vi aspetta nel numero di 
novembre di Playstation Magazine 



Mese 




Cosa sta succedendo iltr'alpe 1 / 
docili del calibro di If-Rally e Nightmare 
Creata, prodotti in Francia, stanno racco 
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Gareggia su 8 circuiti differenti ^ 
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la bella archeoloqa 
avventuriera Lara Croft, più 
sexy che mai, sarà ancora la 
protagonista di Tomb Raider 
2 il seguito attesissimo 
dopo il grandioso successo 
del primo Tomb Raider. 
Questa volta, la nostra 
beniamina dovrà andare a 
caccia di un antico 
artefatto cinese, la Daqa di 
Xian, capace di conferire ad 
un uomo "i poteri del 
Draqo”. Lara dovrà 
nuovamente girare il mondo 
e risolvere enigmi alla 
Indiana lones passando per 
molte località, tra cui la 
nostra meravigliosa 
Venezia. 

A ostacolare la sua 
avventura Lara troverà 
molti nemici e nuovi, 
difficili enigmi, ma potrà 
contare su un arsenale di 
armi e mosse del tutto 
rinnovato con la possibilità 
di arrampicarsi e 
combattere sott'acqua. 
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